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Gibt es zum Start der Formel-1-Saison ein 
besseres Rennspiel als Grand Prix 3? 
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Music + Video Creation für PC und Internet 

MAGIX music maker generation 6: Arranger mit 48 Stereo-Spuren | 6 virtuelle 
Instrumente | Sound- und Video-Bearbeitung mit Echtzeit-Effekten | Remix- und 
Karaoke-Funktion | Direct Download, Internet-Session, Web Publishing | 2.100 Sounds 
+ Videofiles auf 3 CDs 

DM/SFR 99,- ÖS 699,- (unverbindliche Preisempfehlung) 

MAGIX Entertainment Products GmbH I Rotherstr. 19110245 Berlin I fon: 0180 48 99999 


Bild, Musik, Text und Video... leben und kommunizieren mit allen Sinnen. Ganz einfach 
eigene Inhalte schaffen und im Internet veröffentlichen. Jeder! Überall! Jederzeit! 
Kreativität ohne Grenzen. 
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ICH, ICH, ICH! 
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Auftakt 


Was hat Peter Molyneux mit einer 
Girlgroup gemeinsam? Er kommt 
herein, braucht nur eine Augenbraue 
lässig zu heben und schon gleicht die 
Redaktion einem Hexenkessel ... 

Harald (ganz aufgeregt, außer Atem): Es geht 
los, es geht los, es geht los! Er ist dahaaa, er ist 
dahaa, er ist dahaa! Blackandwhite ... black- 
andwhite ... blcknwhaaaaaaaü! 

Christian S.: Was ist los? Wer ist da? Jetzt 
dreht der Frankel endgültig durch ... 


Christian Müller, 33 

ftetionspiefe, Simulationen 

... sieht nur noch 
Schwarz und Weiß, Gut 
und Böse, Yin und Yang. 



Harald Fränkel, 30 

Pf Actionspieie, Sportspiele 
... freut sich schon 
CS) sehr auf das Eishockey- 

P ’* 38 WM-Spiel ÖSTERREICH!!) 
gegen Finnland, das er 
sich Ende April in Nürnberg 
anschauen möchte. 



Tanja läuft kreischend den Gang auf und ab, 
wirft Peter Molyneux einen BH auf den Monitor 
und bricht ohnmächtig zusammen. 

Alex: Herr Müller! Ein Riechfläschchen! 

jo legt seinen Döner zur Seite und versucht, Tanja 
per Mund-zu-Mund-Beatmung wieder ins Leben 
zurückzuholen. 

Herbert: Lass sie liegen. So kommt sie uns we¬ 
nigstens beim Testmuster nicht in die Quere ... 

Müller schleicht sich von hinten an und versucht, 
heimlich das Testmuster an sich zu reißen. 

Alex: HALT! Alles meins! Weg da! 


Alexander Geltenpoth, 27 

Strategie, Rollenspiele 
... ist schon auf die 
nächsten Pakete gespannt, 
die sich Kollege Sauerteig in 
neutralen Umschlägen in die 
Redaktion schicken lässt. 



Herbert Aichinger, 39 

Action- und Strategiespiele, 
Adventures 

... bedankt sich bei Gast¬ 
schwester Dagmar für die 
allzeit liebevolle Betreuung 
innerhalb und außerhalb des j 
Big-Action-Containers. ;-) 



Tanja (erwacht, greift sich ein Samurai-Schwert 
und stürzt sich wie eine Furie auf die CD in Müllers 
Hand): Finnnger weck! Wenn auch nur einer 
MEINE Black & White -CD berührt, stirbt er! 

Fränkel (wirft seinen bodygebuildeten Körper 
zwischen die Streitenden und zieht seinen 
Zweihänder): Ruhe, Bunke! Super-Harry wird 
Black & White testen. En garde! 


Joachim Hesse, 26 

Action, Rennspiele und 
Adventures 

... verdingt sich nebenbei 
als Webmaster und überlegt | 
noch, ob er beim Eishockey 
mit Herrn F. dem Sieger oder 1 
Österreich die Daumen 
drücken soll. 




Tanja Bunke, 24 

Actionspiele, Strategie 
und Simulationen 
... leidet wie alle derzeit 
unter der Grippewelle und 
hat sich tierisch über das 
Geschenk von Siricu gefreut, 
eine EGFigur zum Aufstellen. 

Christian Sauerteig, 20 

WiSims, Renn- und Sportspiele 
... bedankt sich im Na¬ 
men der gesamten Redakti¬ 
on bei Bazillenschleuder Hesse 
und löffelt neuerdings täglich 
eine Dose Ascorbinsäure aus. 
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Spiele-Industrie. 

Sport- und Rennspiele. 
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Das ehrgeizige Rollen¬ 
spiel von Piranha Bytes 
ist einer der größten 
Ü Hoffnungsträger der 
E deutschen Spiele- 

I? szene. Nun steht das 

0 

Projekt kurz vor seiner 
Br Vollendung ... 


Deutschlands Zeit als 
Spiele-Entwickler- 
Wüste scheint end¬ 
gültig vorbei zu sein. 
Wir staunten nicht 
schlecht, was sich 
allein in der Landes¬ 
hauptstadt alles tut! 


Die Berliner Spiele-Entwickler-Szene .... 26 
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Auf kaum ein Spiatehaben jemals” 
so viele Fans derart sehnsüchtig 
gewartet wie auf Black <5. White. 
Peter Molyneux brachte uns die 

Testversion persönlich vorfcp*f 
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_ PC-Action-CDs 

Demo- und Vollversions-CD 
Vollversion: Septerra Core 

Eine Mischung aus Manga-Flair und |r ^ 
^ Fallout-Atmosphäre bietet unsere Voll- 
Version, das Rollenspiel Septerra Core. 

I Außerdem können Sie mit unserer Demo- 
CD u. a. Gothic und Offroad antesten. 

PC-Action-DVD 

Zusätzlich zu den auf der DEMO-CD 
enthaltenen Programmen bietet die 
DVD-Ausgabe weitere elf Demo-High¬ 
lights wie Mechwarrior 4 und Geheim¬ 
nis der Druiden sowie jede Menge 
Material zu unseren Spielerforen. 
ACHTUNG: Die Vollversion ist in der 

DVD-Ausgabe NICHT mit enthalten. 
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Denn wenn Kabuto gegen die Meccäryn und 
die Vorherrschaft auf der Insel kämpft, 
im Paradies, dass jede Gefühlsduselei im Blut ertrankt, 
atemberaubender Grafik, über 25 Maps und unterschiedlichsten 
Perspektiven für Single- und Multiplayermodris^dufchbricht diese 
Hprbe 3D-Action die Grenze zum Wahnsinn. 



EINE INSEL DREI SPEZIES. 














Aktuelles 


Blockbuster 



Warcraft 3 

[ Echtzeitstrategie ) Die Dämonen-Rasse 
ist für den Spieler „gestorben“ 

Warcraft 3 wird nur vier statt der fünf 
geplanten spielbaren Rassen bieten und 
mit dem Untertitel The Reign of Chaos („Die 
Herrschaft des Chaos") erscheinen. Das hat 
Entwickler Blizzard kürzlich bekannt gege¬ 
ben. „Gestorben" ist die so genannte Bren¬ 
nende Legion, die aus Dämonen besteht, 
jetzt aber nur als unabhängiges Volk auf¬ 
taucht, mit den übrigen Stämmen interagiert 
und die Story vorantreibt. Spätestens Ende 
2001 soll die Schlacht zwischen Menschen, 
Orks, Nachtelfen und Untoten beginnen. 

Info: www.blizzard.com 



Orks attackieren eine Siedlung der Men¬ 
schen. Unter anderem ist ein Medizin¬ 
mann (linker Bildrand) zu erkennen. 


Desperados 

( Echtieititrategle] Kleine Verspätung 

Der Erscheinungstermin für den poten¬ 
ziellen Commandos 2-Killer Desperados hat 
sich verschoben. Laut Infogrames erscheint 
das Wildwest-Taktikspiel nun am 25. April. 

Info: www.infogrames.de 



Viele grafische Details zeichnen Despera¬ 
dos aus. Hier machen wir Schießübungen. 
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WEISST DU NOCH? DAMALS ALS KIND HAST DU MAL DIE GESCHICHTE VON DER KLEINEN ALICE GEHÖRT 
DIE DEA^ WEISSEN KANINCHEN INS WUNDERLAND FOLGTE. 

DAS IST LANGE HER, UND DAMALS WAR DIE WELT NOCH IN ORDNUNG. DOCH HEUTE IST ALLES ANDERS. 
HEUTE MUSST DU HART SEIN, LIM ZU ÜBERLEBEN. JETZT HEISST ES FRESSEN ODER GEFRESSEN WERDEN. 
ABER DIESMAL WIRST DU IM KAMPF GEGEN DIE BÖSE HERZKÖNIGIN DURCH DIE NEUE, 
VERBESSERTE QUAKE 3-ENGINE UNTERSTÜTZT, DIE BESTE 3D-ACTION-UMGEBUNG ALLER ZEITEN. 
WILLKOMMEN IN EINER GEFÄHRLICHEN, DÜSTEREN NEUEN DIMENSION. 

/ WILLKOMMEN ZURÜCK IM WUNDERLAND. 

/ American McGec’s 


E8 


v.electronicarts.dc 


ALiCE 


v.ali 


www.alice.ca.com 



i 2000 Electronic Ans inc A:ie Retxite Vorbehalten Electronic Arts. EA GAMES, aas EA GAMES-Logo und American McGee's Alice sind Marken beziehungsweise eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten und/oder 
anderen Landern Alle Rechte va-fcehaiten EA GAMES' V ist eine Electronic Arts "•'-Marke Rogue Entertainment und das Rogue Pirate-Logo 1 “ sind Marken von Rogue Entertainment. Inc. Alle Rechte Vorbehalten. Quake is 
eingetragene Marke von Id Softwale 


Ich mein 1 ja nur 


Aktuelles 


Actionspiele 


* Stutenbeißen 
am PC 

i JJ Hurra! Das hat 
mir noch gefehlt! 
Nach grandiosen Produkten 
wie Big Brother 1+2, Puller- 
alarm, SAT.l Superball und 
vor allem peep! (Wertung 4 % 
in PCA 2/2000) schafft es 
endlich auch die Fernseh¬ 
sendung Girlscamp auf den 
PC. Ich freue mich auf „Fea¬ 
tures" wie „die Emanze", „die 
Sportlich-Attraktive" und „die 
Schlampe", mit denen ich spie¬ 
len darf-ich mag Frauen voll 
gern. Hey, mögliche Kampfvari¬ 
anten sind „Schlammschlacht, 
Tortenwerfen, Geschirr¬ 
schmeißen etc." - mein Kind¬ 
heitstraum. Vom Sound ganz 
zu schweigen: „Kreischen, 
Schreien, Beschimpfungen bei 
Treffern" stehen auf dem Pro¬ 
gramm - hoffentlich fallen mir 
vor Begeisterung nicht die Oh¬ 
ren ab. Das Leben wird endlich 
wieder schön. Zumindest ab 
Donnerstag, 8. März. 

Harald Frankel 


E 

0) 

TJ 

L 

Q) 

CS 

D 

< 


III Gerüchten zufolge Ist neben Un¬ 
real. 2 auch der Nachfolger von 
Unreal Tournament in der Ent 

Wicklung. Arbeitstitel: Unreal 
lA/arfare. III Infogranes will im I 
Herbst ein Actionspiel auf den 
Markt bringen, das auf der Fern- 

sehserie Nikita basiert. III Das 
PlayStation-Spiel Medal of 
Honor erscheint im 2. Quartal für ' 
den PC und basi ert auf der aktuel 1 s - 

ten Quake-Engine. III John 
Carpenters Kult-Film aus den 

80-er Jahren. The Thing .könnt als 
Spiel - und zwar im 1. Quartal 2002 I 
von Konami. III 

- J 



Core Design, die geistigen 
Väter von Tomb Raider, arbei¬ 
ten an einem futuristischen 
Action-Adventure, das im Mai 
erscheinen soll. Der Spieler 
kontrolliert das vierköpfige 
Team einer Spezialeinheit, das 
in den Katakomben der über¬ 
bevölkerten Stadt Eden gegen 
Gesetzlose vorgeht. Wichtig ist, 
welchen Charakter Sie jeweils 
für eine Aufgabe einsetzen. 
Anführer Carter knackt Sicher¬ 
heitssysteme, Minoko kann als 
Hackerin Selbstschussanlagen 
und Überwachungskameras 
steuern. Sollte eines der Geräte 
defekt sein, kommt Techniker 
Andre ins Spiel. Und Cyborg 
Amber ist prädestiniert fürs 


Gegen den zwielichtigen Gesellen links im Screenshot legt die 
Spezialeinheit erst mal ballernd den Rückwärtsgang ein. 


Grobe, weil sie gegenüber Hit¬ 
ze und Gasen unempfindlich 
ist und große Feuerkraft be¬ 
sitzt. Je nach Situation wählen 


Sie zwischen Ich-Perspektive 
oder Verfolgersicht. 

Info: www.eidos.de/ 
games/info.html?gmid=12 


Battle for 
Naboo 

Äction! Sternenkrieg 

Im Kampfgleiter 
treten Sie gegen die 
Handelsföderation an. 

Lucas Arts will Star Wars Episode I: Battle for Naboo von der Kon¬ 
sole N64 auf den PC umsetzen. Als Beauftragter von Königin Ami- 
dala sollen Sie ab März die Handelsföderation bekämpfen - und 
zwar im All und über dem Boden des Planeten Naboo. Entwickler 
ist Factor 5 ( Rogue Squadron). 

Info: www.lucasarts.com/products/naboo 



Girlscamp 

[ *ction ) Tussi-Alarm 

Schlammschlacht: 

Die Dame unten deckt 
die „Schlampe“ (Origi¬ 
nal-Zitat Hersteller) 
am oberen Bildrand 
mit Dreck ein. 

Am 8. März erscheint Girlscamp, das Spiel zur SAT.l-Fernseh¬ 
sendung. Ziel: als Bewohnerin die restlichen Mädels aus dem Bun¬ 
galow befördern. Das ist unter anderem durch diverse Kämpfe 
möglich, wobei Schlammschleudern, Geschirrwerfen und Torten¬ 
schmeißen auf dem Programm stehen. 

Info: www.egmont-interactive 
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Microsoft 




... auf der A 3 kommt Ihnen 
ein Fahrzeug entgegen... 


Bist du bereit für einen gnadenlosen Kampf? 

MechWarrior 4 präsentiert die Battle Mechs der nächsten Generation. 
Stärker, schneller und tödlicher als je zuvor. Mit brandneuen Waffen 
und einzigartigen Fähigkeiten. Bau dir deinen eigenen Battle Mech und 
stell dich der ultimativen Herausforderung. Befreie deinen Planeten von 
einer grausamen Schreckensherrschaft. Lass deinen Gegnern keine 
Chance. Vernichte sie! 


CameStaT 

MechWarrior 4 





Aktuelles 


Strategiespiele und Wirtschaftssimulationen 



Konkurrenz über 
alle Genres 
hinweg 

„Nein, lieber Mar¬ 
keting-Manager, ich weiß nicht 
£ genau, wann Black & White 
■™ erscheint. Derzeit geht EA im- 
Jjj mer noch von März aus, aber 
P eine kleine Verschiebung ist da 
sicher noch drin. Wäre ja nicht 
■■ das erste Mal. Warum hast du 
eigentlich Angst davor? Euer 
Spiel ist doch ein ganz anderes, 
das braucht sich wirklich nicht 
zu verstecken! Du meinst, jeder 
ist für die nächsten Monate aus¬ 
schließlich mit Black & White 
beschäftigt? Das erinnert mich 
an einen deiner Kollegen, der 
schon einen Mitbewerber bemit¬ 
leidete, weil dessen Rollenspiel 
fast zeitgleich mit einem lang 
erwarteten Action-RPG erschien. 
Ist der Markt so schnell übersät¬ 
tigt, dass parallel veröffentlichte 
Top-Titel sich die Käufer weg¬ 
schnappen? Das wäre schade, 
denn jedes Spiel verdient auch 
einen kommerziellen Erfolg, ab¬ 
hängig von seiner Qualität und 
nicht davon, wann es erscheint." 

Alexander Geltenpoth 


Fussball Manager 2002 C onffict Zone 

[ Sport-Manager ) offizieller Anstoß für die Saison 2002 Blauhelme 


Electronic Arts konnte für 
seinen Fußballmanager so re¬ 
nommierte Entwickler wie Ge¬ 
rald Köhler gewinnen, der zu¬ 
vor bei Ascaron für die derzei¬ 
tige Genrereferenz Anstoss 3 
verantwortlich war. Im Mittel¬ 
punkt der WiSim stehen der 
Karrieremodus, das Training 
der Spieler, die Jugendarbeit 


und der Transfermodus. Alle 
Spielszenen werden von der 
FIFA-Engine dargestellt, davon 
abgesehen handelt es sich um 
eine komplette Neuentwick¬ 
lung. Unter dem Label EA 
Sports soll das Spiel zum Start 
der neuen Fußballsaison die¬ 
sen Herbst erscheinen. 

Info: www.fm2002.de 


Unter dem Arbeitstitel 
PeaceMaker erregte Conflict Zone 
erstmals durch seine innovati¬ 
ven Ideen Aufmerksamkeit. Im 
Konflikt zwischen den Truppen 
der internationalen Staatenge¬ 
meinschaft ICP und der terro¬ 
ristischen Geheimorganisation 
Ghost müssen Sie auf die öffent¬ 
liche Meinung achten. Laut 
Entwicklerteam MASA soll sich 
die KI lernfähig auf Ihre Spiel¬ 
weise einstellen und im Laufe 
der Kampagne immer intelli¬ 
genter agieren. Als Veröffentli¬ 
chungstermin peilt Ubi Soft den 
April 2001 an. 

Info: www.ubisoft.de 




Fussball Manager 20G2 profitiert von der FIFA-Lizenz und 
verwendet daher die originalen Vereins- und Spielernamen. 



tim Kreuzfeuer 1 


Laser-und PPC- 
Beschuss halten 
auch Mechs 
nicht aus. 


Die Meisterschaft im Schwergewicht 


Der neue MechCommander 
räumt kräftig mit den Mankos 
des Vorgängers auf: Der unlo¬ 
gische Nebel des Kriegs ver¬ 
schwindet, Sie können inner¬ 


halb einer Mission den Spiel¬ 
stand sichern und es soll nun 
leichter werden, begangene 
Fehler wieder auszubügeln, 
ohne ständig von vorne zu 


beginnen. Ferner gibt sich 
Microsoft alle Mühe, um die 
Grafik weiter zu verbessern. 
Bereits im Juni dieses Jahres 
sollen die Kampfkolosse wie¬ 


der über die Schlachtfelder 
des 4. Jahrtausends marschie¬ 
ren. 

Info: www.microsoft.com/ 
g ames/mechcommander2 
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Werner • Asphalt Brenner 


Lucas Arts lOAdventures 34,99 

Mechwarrior 3 24,99 

Messah • D* \*rschw«gen*n Sunden* 34.99 

Midtown Madness 24.99 

Moon Project 39.99 

Moorhuhnjagd I 19.99 

Moorhuhnjagd 2 19.99 

NBA 99 14.99 

NBA 2000 Classic 24,99 

Nice 2 Kingsize 34,99 

Outcast SP 24.99 

Outlaws 24.99 

Phantasmagoria 2 (kein Index) 24.99 
Pizza Syndicate 19.99 

dto. Mission 24.99 

Ranscaoe Torment Memorial Bo« 34,99 

Police Quest 1+2 24,99 

Pro Pinball Big Race USA 24,99 

Pro Pinball Fantastic Journey 24,99 

Rambow S.x: Gold Pack 34.99 

Rambow Six Roaue Spear 39,99 

Rambow s™ Urban Operation! 34,99 

Rr • 0 2 29,99 

Schieichfahrt 24,99 

Septerra Core 34,99 

Skai, Grand Ouvert 24,99 


force 30 Stick 139.99 

Sinke Force 30 USB 179,99 

IM MouseMa- 109,99 

Wheel Mouse Opncal 69,99 

MouseMan Wtiee Opticat 89,99 

Extreme Datei 3D USB ♦ Gemeood 69.99 
Sumtne fad 79.99 

Microsoft Sidewtnder 

iamepadfra 59,99 

Force Feedback Joystick 2 0 USB 179.99 

Forte Feedback WKeel USB 239.99 

Freosion 2 Mothra USB W^eei 99.99 

Game Voce 99,99 


Theme Park+Th 
Toca 2 

Tom Clancy SNI 
Tomb Raider 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 3 
Tomb Raider 4 


id Pnx J Track Pack 
Fandango 
Life. Counterstrike 


Wall Street T 
Warzone 21001 


Cybern 3D Dgtai StKk USB Gott 89.99 
ST 200 Stick USB 59.99 

Guillemot / Thrustm astet 

360 Modena Lenkrad 119,99 

360 Modena Pro Lenkraa 179,99 

Ferrar. FF Lenkrad 229,99 

Top Gun Fox 2 Joystick 49.99 

Top Gun Fox 2 pro loystck 89,99 

Top Gun Afterbumer 139,99 

leadtek 

Wirf GeForce 2 GT$ 32 MB DDR Tv.OjtS99.99 
Wmf Geforce 2 MX 32 MB 50« TS Gut 319,99 
Wir-ast Geforce 2 Ult-a 1299.99 

WmfastdX Sound 39,99 


i Psycho Circus 


RairtonSix Covert Oos 
Real NeverEnding Story" 

Resident Evil 3 dt 
Revengeol ArcadeedA 
Rrsng Sun 

Roland Ganos Tenns 2000 
Roller Coastet Tycoon 
dto LoooyUndscapes'2 Add-Om 
RTL Alarm für Cobra 11 


Tachyon 

Techno Mage 

Tne fmal Cuise 

Theme Rark Manager 

Theme Rark Wond Classic 

Three Rmgdoms 

Tiger Woods PGA Tour 2001 

Tomb Raider DieChron* 


Bestellungen 

über unseren 


N 


ENTERTAINMENT SOFTWARE AG 


www.game-it.com 


Oil Tycoon 


Star Trek: Away Team 


69,99 DM 


74,99 DM 


79,99 DM 


Shops: 


Ladenpreise können abwei¬ 
chen! Händleranfragen will¬ 
kommen - Fragen Sie nach 
unserem Händler-Partner¬ 
schaftsmodell! 


Stupid Invaders 

79,99 DM 


44,99 DM 


74,99 DM 


Severance: Blade of Darkness 

74,99 DM 


Kein Mindestbestellwert 


PREISKNALLER 


Age o 


Preisknaller 9,99 


Preisknaller 5,99 


Preisknaller 9,99 


biza Comic Poker 9 

Imperium Gatoctica 1 9 

Urne Big Adventure 1 9 

M.ghi S Magic 7 dt ♦ EV 9 

Need for Speed 2 9 

Prince of Persia 9 

Racmg Simulation 2 + Add-On 9 
Rail Road Tycoon DeLuxe 9 


Autobahn Total 9 

Balls of Steel 9. 

Battle Zone 9 

Bring 2 9, 

C 64 Spiele 9 

Dark Omen (Warhammer) 9, 

Deadlock 9, 

Dynasty General 9. 

Earth 2140 | 

Earth 21 SO I 


PC CD-ROM 




Heroes of M&M 3 Shadow of Death 69,99 
HeroesofMSMTnlogy 74.99 

Hidden & Dangerous Double Pack 74.99 


Imperium bauet« l 69,99 

indiana Jones 5 + T-Sturt + Mousepad 49,99 


+++ Versandkostenfrei ab 100,00 DM Warenwert!!! 


Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 100,00 DM Warenwert 
Versandkosten bei schriftlicher Bestellung ; (Post/E-mail/Fax) 3,99 DM + 3,- DM NNG der Post 
Versandkosten bei telefonischer Bestellung : 9,99 DM + 3,- DM NNG der Post 

Teillieferung ab Warenwert von 40,- DM 


Unsere Bestelladresse für Österreich 

• Game itl AG - A-6691 Jungholz 

• Tel. 05676/8372 

• Preise x 7.5 = ÖSch 




































































Aktuelles 


Adventures und Rollenspiele 



Nach den für viele Spiele- 
Freaks schwer nachvollziehba¬ 
ren Erfolgen der Grafik-Adven- 
tures Myst und Riven steht nun 
mit Exile eine weitere Episode der 
Abenteuer für die Ästheten un¬ 
ter den Computerspielern un¬ 
mittelbar bevor. Fünf verschie¬ 


dene, auch diesmal wieder foto¬ 
realistisch durchgestylte Welten 
dürfen in beliebiger Reihenfolge 
erforscht werden. Die Rätsel wer¬ 
den die gewohnte Mischung 
aus Logikpuzzles und surrealis¬ 
tischen Apparaturen bieten. 

Info: www.myst3.com 


Fünf grundverschiedene Welten mit surrealistischen Land¬ 
schaften wird Myst 3: Exile zum Erkunden bieten. 


i 


Biete magisches 
T-Shirt... 

. mit Redak- 
. teursschweiß für 
"DM 500,-- Auktion beginnt 
£ am 01.03.01 und endet am 
03.03.01. Ich akzeptiere 

E ® nur Bargeld. Ich habe einen 
ganzen Tag hart an den 
Duft-Stats gearbeitet und 
ein beeindruckendes Ergebnis 
erzielt. Kein Paladin der Welt 
könnte dieser Waffe stand¬ 
halten! Im Emst: Wenn es Ver¬ 
rückte gibt, die bei Ebay ihre 
Everquest-Charaktere für Tau¬ 
sende von Dollars feilbieten 
und noch Verrücktere finden, 
die sie ihnen abkaufen, dann 
werde ich mein Hemd doch für 
lumpige 500 Märker loskriegen! 
Im Gegensatz zu einer etwa 
gleich teuren Everquest Tranix 
Crown auf Fennin Ro (Erstgebot 
$ 200,-) hätte es zumindest 
noch einen gewissen prak¬ 
tischen Nutzen ... 

Herbert Aichinger 


Myst 3: Exile entführt 
den Spieler in fünf fan¬ 
tastisch realistisch wir¬ 
kende Renderwelten. 


f /// Revolution Software ar- 

1 » beitet gegenwärtig am dritten Teil 
W der Adventure-Seri Baphomets 
^ Fluch Vorläufiger Titel : The 

^ Sleeping Dragon /// Head- 
qj first Entertainment Simon 3D) 
'j' entwickeln für Fishtank Inter- 
G active/Ravensburger Inter- 
active ein auf den Romanvorlagen 

< von H.P. Lovecraft rasierendes 
Adventure mit dem Titel Call of 
Cthulhu. /// 



Inhaltlich orientiert sich das 
Ultima-Remake von Peroxide 
sehr eng am Original. 



| Rollenipiel ) Rücl 


Lang, lang ist's her, dass 
sich Spieler in den 80er-Jah- 
ren, der Zeit von Ultima 1, mit¬ 
hilfe von ein paar ASCII-Son- 
derzeichen in fremde Fantasie¬ 
reiche versetzen ließen. Da das 
spielerische Konzept des ersten 
Ultima-Tei\s jedoch bis heute 
nichts von seiner Faszination 
verloren hat, machte sich 1999 
das kleine dänische Team 
Peroxide an die Programmie¬ 
rung eines zeitgemäßen Re¬ 
makes. Die Grundsubstanz des 
Ur-Ultima bleibt weitgehend 
unangetastet, doch Sie erleben 
Ihre Aufträge nun aus der 


Für das Remake von Ultima 1 haben die Idealisten von Peroxide 
sogar eine eigene, leistungsfähige 3D-Engine entwickelt. 


Ich-Perspektive in einer be¬ 
zaubernden 3D-Welt. Richard 
Garriott hat übrigens sein Ein¬ 
verständnis gegeben, dass die 


Entwickler ihr Werk im Inter¬ 
net als Freeware veröffent¬ 
lichen dürfen. 

Info: www.peroxide.dk 
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Aktuelles 


Sport- und Rennspiele 


Crazy Car Championship 

[ Heimspiel ) Abgefahrener Zukunfts-Raser 

Synatic Soup werkelt mo¬ 
mentan an einem futuristi¬ 
schen Rennspiel namens Crazy 
Car Championship. Der Name ist 
im wahrsten Sinne des Wortes 
Programm: Schauplatz der Ren¬ 
nen ist nämlich eine Reihe flie¬ 
gender Inseln. Dort brettern Ra¬ 
ser mit seltsamen Vehikeln um¬ 
her, die sich der Spieler nach 
dem Baukastensystem aus völ¬ 
lig abgefahrenen Komponen¬ 
ten selbst zusammenbasteln 
darf. Der Startschuss für den 
Arcade-Raser fällt im Frühjahr. 

Info: www.synapticsoup.com 


Dakar Rally 

( Rennspiel ] Brennend heißer Wüstensand 



2 Hallo Onkel Doc! 

Zugegeben, mit 
zwei, drei Dut¬ 
zend Urlaubs¬ 
tagen im Jahr kommt man 
nicht so weit. Andererseits: 
Was dem Arzt erzählen, um 
den begehrten gelben Kran¬ 
kenschein abzugreifen? Un¬ 
entschlossenen wird jetzt mit 
der „ Krankheitssimulator" - 
CD für 19,95 Mark geholfen. 
Die beschreibt nämlich 15 
Krankheitsbilder, inklusive einer 
umfangreichen Anleitung, was 
man dem Onkel Doktor zu er¬ 
zählen hat. Verspüren Sie viel¬ 
leicht ein Drücken im Magen, 
Kopfschmerzen und haben 
kaum Hunger? Bingo! Sie ha¬ 
ben eine Magen-Darm-Grippe 
und müssen die nächsten fünf 
Tage das Bett hüten. Der Clou: 
Mit dem mitgelieferten „Simu¬ 
lantentester" können Sie vorm 
Gang ins Wartezimmer prüfen, 
wie überzeugend Ihr Krank¬ 
heitsbild rüberkommt. Und 
dass wir Deutschen für solch 
kranke Ideen zu haben sind, 
beweisen die Verkaufscharts. 
Dort steht der „Krankheits¬ 
simulator" auf Platz 1 ... 

Christian Sauerteig 


£ III Nach langem Hin und Her er- 
« scheint die Basketbal 1 -Simulation 

QJ NBA Liue 2001 nun endlich 
"0 Anfang März. /// Die Macher der 
^ Helikopter-Simulation Apa- 
m che Havok werkeln an einem noch 
Ajr namenlosen Rennspiel. III Base- 
C ball-Freunde aufgepasst: Im Mai 
2 erscheint mit High Heat Base- 
- ball 2002 der viel versprechende 
Nachfolger des meistverkauften 
Baseball-Spiels aller Zeiten in 
den USA. /// AnstOSS Action wird 
nun doch erst im Mai erscheinen, 
nid nicht wie ursprünglich geplant 
im März. Mehr dazu in unserem Spie¬ 
lerforum auf der Heft-CD. /// 


Acdaim macht's möglich: 
Im Sommer können Sie es Jutta 
Kleinschmidt gleichtun und bei 
der berühmt-berüchtigten Da¬ 
kar-Rallye um einen Platz auf 
dem Siegerpodest kämpfen. Auf 
unterschiedlichem Terrain wie 
ß Sand, Kies, Schlamm oder gar 


im Dschungel entscheiden 
zwölf Etappen über den Ge¬ 
samtsieg. Zur Auswahl stehen 
24 Fahrzeuge, darunter nicht 
nur klassische Rallye-Wagen, 
sondern auch Motorräder, 
Quad-Bikes oder Buggys. 

Info: www.acclaim.de 



Zwei der insgesamt zwölf Rallye-Etappen füh¬ 
ren Sie sogar durch den tiefsten Dschungel. 


I 3/2001 


Die detailreiche Grafik * 
macht einen sehr gu¬ 
ten Eindruck^ Sogar in 
der Pfütze siegelt swsh 
die Umgebung wider. 

























DVD Playback 


3D Spiele mit Virtual Reality 
und OSD-Unterstützung 


Videoaufnahme in Echtzeit mit FulIDl Kompression 
1 und Videobearbeitung. 


Spielen auf Ihrem Fernsehgerät 


Anschlussmöglichkelten 






1 1 

™ i 1 |hH 






Videorekorder/ 

Camcorder 

r/i 


Antenne/Kabel Soundkarte 




Fernsehgerät 


Videorekorder 


ASUS 3D 
VR-Brille 


DELUXE COMBO 


Die AGP-V7100 Deluxe Combo bietet mehr als eine gewöhnliche Grafikkarte. 

Sie reizt nicht nur nVIDIA®s GeForce2 MX GPU aus, sie bietet auch uneingeschränkte 
Unterhaltungsmöglichkeiten. Dazu zählen Funktionen wie z.B. ASUS Digital VCR, 
Videoaufnahme in Echtzeit und mit Full-Dl-Kompression, Videobearbeitung, ASUS 
Video Security, ASUS SmartVR Stereoskop-Brille, TV-Ausgang, TwinViewTM und noch 
vieles mehr. Mit dieser Karte machen Sie aus Ihrem PC eine universelle 
Unterhaltungsmaschine. 


CeBIT 


GeForce2 Wx 



www.asuscom.de 


ü c 
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Gemini Electronic Handel 
Ungerer Str. 161 
80805 München 
Tel.; 089/3 60 51 30 




Comptronic 
Dietmar-Koel-Str. 26 
20459 Hamburg 
Tel.: 040/3 19 79 76 





















Aktuelles 


yj 


Ich will mein 
Laserschwert! 

Als passionierter 
k PC-Spieler kann 
ich manchmal nur noch den 
£ Kopf schütteln. Wie eine 
■“ Bombe schlug kürzlich die 
jjf Meldung ein, dass Lucas Arts 
£ die PC-Entwicklung des 3D- 
Laserschwert-Abenteuers Obi- 
™ Wan zugunsten der Next- 
Generation-Konsolen einge¬ 
stellt hat. Der Titel könne die 
hohen technischen Qualitäts¬ 
anforderungen nicht erfüllen, 
hieß es. Seufz! Nun gut, ist ja 
vielleicht noch nachvollziehbar, 
wenn Spiele-Designer hohe An¬ 
sprüche an ihre Arbeit stellen. 
Davon kann ich als Zocker ja 
nur profitieren, oder? Jetzt aller¬ 
dings kündigen die digitalen 
Star-Wars-Vermarkter die PC- 
Fassung des Nintendo-64- 
Actionspiels Battle for Naboo 
an. Ja Herrgott! Was soll jetzt 
das? Wo bleiben hier die selbst 
so hoch gesetzten „technischen 
Qualitätsanforderungen"? Oder 
soll hier ein PC-Spielchen mal 
eben schnell als Nebenprodukt 
in den Markt gedrückt werden. 
Ich will mein Laserschwert! 

Christian Müller 





Simulationen 


II Historische Flugsimulation JS 


Crosswind macht sich die düsengetriebenen Flugzeuge der 
deutschen Luftwaffe zum Thema, die am Ende des Zweiten Welt¬ 
krieges als „Geheimwaffen" entworfen wurden. Neben den Mes¬ 
serschmitt-Maschinen der ME-262-Serie steht dabei das damals 
einzige Flugzeug mit Raketenantrieb, die ME-163B Komet, im Mit¬ 
telpunkt, komplett mit Einzel-Missionen, historischer Kampagne 
und Multiplayer-Optionen. Info: www.crosswindsims.com 


III Ups! In der ersten Auslieferung 

von Bl 7 Flying Fortress 2 war 
eine Link-Liste zu pornografi¬ 
schen Internet-Seiten versteckt. 
Entwickler Wayward-Design 

schob die Verantwortung dafür auf 
W1n98-Probleme beim Leeren d< 
Zwischenspeichers. III VWilco 
Publishing hat die Entwicklung 
des MS-Flugsimulator-Add-ons Air- 
port 2000 Uol. 3 mit sieben 
neuen Flughäfen, drei zusätzlichen 
Flugzeugen sowie neuen Sounds, 
Cockpits und Flug-Adventures be¬ 
kannt gegeben. III Terminal Reali¬ 
tys Fly-2001 -Simulation startet 
Ende Februar in die Betatest- 
Phase. Wenn keine größeren Pro¬ 
bleme auftreten, soll im April der 
Gold-Status erreicht werden. III 


Target Korea 

( Historische Flugsimulation ) Jungfernflug 
über dem koreanischen Tropemn/ald 

Das völlig unbekannte amerikanische Ent¬ 
wickler-Team Targetware will mit Target Korea 
sein erstes PC-Spiel veröffentlichen. Die Jet- 
Simulation hat den Korea-Krieg zum Hinter¬ 
grund, in dem in den 50er-Jahren zum ersten 
Mal Luftkämpfe mit überschallschnellen 
Kampfflugzeugen ausgetragen wurden. Dem¬ 
entsprechend werden MIG-15- und F-86-Sabre- 
Maschinen in der Verkaufsversion (2. Quartal 



2001) die Hauptdarsteller spielen. Später sollen 
neue Maschinen und umfangreiche, kostenfreie 
Editoren veröffentlicht werden. 

Info: www.targetware.net 


■scfct., 


PC-Action-Leser machen mit! 


1. Wie alt sind Sie? 


□ 


2. Welche Spiel-Systeme haben Sie zu Hause oder wollen Sie kaufen? 

Playstation. O Habe ich O Will ich kaufen 

Playstation 2 O Habe ich C Will ich kaufen 

Nintendo 64: 


4. Welche Noten uergeben Sie an PC Action? (Vergeben Sie eine Schul¬ 
note von 1 bis 6.1 = Gefällt mir sehr gut, 6 = Gefällt mir gar nicht). 

Aktuelle Ausgabe: Ol 02 03 04 05 06 

Textqualität: O* 02 03 04 05 Q6 

Layout: • Ol 02 03 04 05 06 

Titelbild: Ol 02 03 04 05 06 

CD-ROMs: tOffl 02 03 04 Q5 06 


5. Haben Sie einen Internet-Anschluss? 

0^8. ich habe Zugang zum Internet. 
Olch Plane, mir einen zuzulegen. 
ONein 


Game Boy. 

O Habe ich O Will ich kaufen 1 

Dreamcast: 

O Habe ich O Will ich kaufen 

PC: 

O Habe ich O Will ich kaufen 1 

Xbox. 

O Habe ich O Will ich kaufen 

Dolphin: 

IO Habe ich O Will ich kaufen 

3. Wie beurteilen Sie PC Action? 

Kompetent: O Sehr O Ausreichend O Weniger 

Kritisch O Sehr O Ausreichend O Weniger 1 

Informativ: 

O Sehr O Ausreichend O Weniger 

Aktuell: 

Übersichtlich: 

Preiswert: 

Optisch ansprechend: 

O Sehr :>0 Ausreichend O Weniger 

O Sehr TO Ausreichend O Weniger 

O Sehr O Ausreichend O Weniger 

JJÖ Sehr O Ausreichend O Weniger ! 


□ 


7. Welche Rubriken und Heftinhalte interessieren Sie? 

O Aktuelles OSpieltipps 

O Vorschau O Hardware 

O Spieletest O Spielerforum 

O Blickpunkt OCD-Inhalte 

8. Welche anderen Computerspiele-Magazine lesen Sie? 


O Action 
OAdventure 
O Simulation 
O Sport 
O Strategie 
O Rennspiel 
O Rollenspiel 
O Wirtschaftssimulation 


Wir möchten Ihre Meinung zur 
aktuellen Ausgabe kennen lernen 
und unsere Leser aktiv an der 
Gestaltung der PC Action teil¬ 
haben lassen. Die kleine Mühe 
ist jedoch nicht umsonst: Wir 
verlosen unter allen Einsendern 
jeweils ein topaktuelles PC-Spiel. 
Einfach ausfüllen, ausschneiden, 
auf eine Postkarte kleben und an 
folgende Adresse schicken 
[Absender nicht vergessen): 

CGMPUTEC MEDIA AG 
PCA 3/2001 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


düngen gezogen. 

Wir gratulieren 
und wünschen 
viel Spaß mit dem Titel Colin McRae 
Rally 2 J) von Codemasters. 
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ELSA-ISDN-Produkte sind ausgezeichnet! 

Das ELSA MicroLjnk ISDN USB 
wurde Produkt des Jahres bei der 
Leserwahl der Zeitschrift connect. 


ELSA ISDN - Alles, was du willsM 


Plug & Play & Fun 


ELSA Microlink ISDN 4U ■ 

Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. Ä 

Mit dem ISDN-Adapter MicroLink ISDN 4L) können \ 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander \ 

Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 
gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können bis zu vier User gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
j| ins Internet. 

ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun. 


www.elsa.de 


| „Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. --- 

Videoconferencing Graphics Boards Multimedia Accessories 


Modems ISDN Adapte 


Networking 


Software 


Monitors 


ELSA AG Sonnenweg 11 52070 Aachen Deutschland • Infoline +49-(0)241 -606-5112 • Faxline +49 (0)241-6 





















Aktuelles 


3 O . 

elf; 


Aus für Gamers 
Network 

Gamers Network 
I GmbH vermietet 
kostenfrei Intemetseiten. Doch 
damit ist nun Schluss, die Fir- 
■" mo ist pleite. Für viele Clans 

£ ® aus dem Unreal-Toumament- 
Bereich eine bittere Pille, denn 
die hatten dort ihr Zuhause. In 
■■ einer Informationsmail heißt 
es, Zitat: „Die Firma Turtle 
Entertainment gibt allen Web¬ 
mastem der Gamers Network 
Hosted Sites die Möglichkeit, 
ihre Website in der Turtle Farm, 
dem neuen Hosting-Angebot 
von Turtle Entertainment, fort¬ 
zusetzen." Ich vermute: Jungs, 
ab dem 15. März ist es vorbei 
mit lustig, dann dürft ihr zah¬ 
len. Eigentlich ist ja nichts da¬ 
gegen einzuwenden, wenn eine 
Firma Gewinn machen will. 

Aber dann soll sie es auch 
geradeheraus sagen und nicht 
so mysteriös andeuten. Ich bin 
auf jeden Fall gespannt. 

Tanja Bunke 



Intern 


III Free1oader.com bietet in diesem 
Monat zwei neue Spiele zum kosten- 


■ Hl rlUMCIL Z.rfc I liCUC o|J I C I C ZLIII KUoLcJr 

* V losen Download: Creatures und 

I. , GTA 2. Weitere Informationen er- 
halten Sie unter vww.freeloader.com 


III Maxis plant, eine Online-lfer- 
sion des Verkaufsschlagers Die 
Sims auf den Markt zu bringen, bei 
der Sie mit anderen Spielern kom¬ 
plette Städte besiedeln können. Wir 
halten Sie auf dem Laufenden. III 


Ego-Shooter einmal anders: 
In Planetside können Sie 
sich mit Tausenden (!) von 
Spielern ein Deathmatch 
nach dem anderen liefern. 


Verant gab neue Informa¬ 
tionen und beeindruckende 
Screenshots zum Online-Ego- 
Shooter Planetside heraus. So 
wird derzeit an der Umsetzung 
der Friendly-Fire-Einstellung pro¬ 
grammiert. Diese erfordert ein 
wesentlich präziseres Gruppen¬ 
spiel, da Sie nicht nur den Fein¬ 
den Schaden zufügen können, 
sondern ebenso Ihren Gruppen- 
mitgliedem. In vielen Ego-Shoo- 
ter wie Unreal Toumament und 
| Counter-Strike ist Friendly Fire be- 
^3 reits gang und gäbe. Über wei¬ 
tere Informationen halten wir 
Sie auf dem Laufenden. 

Infos unter: www.station. 
sony.com/planetside 



„Domina Ludens“ - Das Zockerweibchen 


In Zusammenarbeit mit den Machern der Internet¬ 
seite www.zockerweibchen.de stellen wir Ihnen jeden 
Monat eine „Domina Ludens“ aus der stetig anstei¬ 
genden Menge der Zockerweibchen vor. 

Name: Jlona Camenzind 
Beruf: Schülerin 
Alter: 14 
Nickname: 

[-=GLASCH=-]DeViLGiRI 

E-Mail: 

devilgirl@coolmail.ch 
Homepage: 
www.glasch.com 
Lieblingsgenre: 

3D-Action-Games 
Lieblingsspiele: Counter- 
Strike, Unreal Tournament, Starsiege Tribes 
Seit wann ich spiele: Hmm. Mein erstes Game war wohl 
AoE 1. Erst danach kam ich durch meinen Bruder langsam 
auf CS. Das zock ich auch am liebsten, weil man ein biss¬ 
chen überlegen muss, auch mit der Taktik. Bei UT ballert 
man einfach los, das ist gut, um sich abzureagieren :-) 


Sie sind oder kennen eine Frau, die leidenschaftlich am PC spielt? Dann 
schreiben Sie uns. Einfach Ihre persönlichen Steckbrief-Daten in eine 
E-Mail tippen, eine VIRENFREIE Bilddatei anhängen und ab damit an 
leserbriefe@pcaction.de. Konventionelle Briefe bitte mit Foto an die 
Redaktionsadresse aus dem Impressum. 


Treasure Hunt 2001: The Mask of Nefer 


[ Online-Schatztuche ) Finden Sie den schwarzen Diamanten 



Auf Ihrer Reise durch die historischen Stätten verschiedener 
Epochen können Sie sich mit Spielern aus aller Welt unterhalten. 


Schatzsucher oder solche, 
die es werden wollen, aufge¬ 
passt: Max Valentin und Cryo- 
networks haben eine virtuelle 
Schatzsuche ins Leben gerufen. 
Mit anderen Spielern begeben 
Sie sich auf eine Reise durch Län¬ 
der und Epochen, um ein Rätsel 
nach dem anderen zu lösen. Ziel 
des Spieles und der Suche ist es, 


die sagenumwobene Schatz¬ 
truhe mit dem schwarzen Dia¬ 
manten zu finden. Sämtliche 
Ortschaften wurden in 3D nach¬ 
gestellt. Die virtuelle Schatzsu¬ 
che ist ab sofort für rund 70 
Mark im Handel oder über das 
Internet für 29 Euro erhältlich. 

Infos unter: 
www.treasurehunt2001.com 
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Aktuelles 


Budgetspiele 


Euerquest und kein Ende Bekannte Gesichter 

(Spieleiammlung 1 Uhi Soft wirft alles zu EQ in einen Topf | Budgetipiele) Weitere Klassiker von EA 



Schlaflose Nächte für Inter¬ 
netzocker: Am 15. März er¬ 
scheint von Ubi Soft die Ever- 
quest Deluxe Edition. Für satte 
100 Mark sind mit The Ruins of 
Kunark und The Sears of Velious 
beide bisher erschienenen Add- 
ons mit dabei. 

Info: www.ubisoft.de 

Everquest Deluxe: 

Schon der Preis lässt 
auf Luxus schließen. 


Ende Februar gibt es wieder massiv Niedrigpreis-Futter von 
Electronic Arts. In der Reihe EA Classics legen die Aachener zum 
Preis von jeweils DM 29,95 gleich einen ganzen Stoß ihrer Spiele 
neu auf: NHL 2000, Nox, C&C: Alarmstufe Rot , Theme Park World, Sim 
City 3000, Superbikes 2000 und Need for Speed 4: Brennender Asphalt. 

Info: www.electronic arts.de 


Indy us. Star UVars 

1 Budgetspiele i THQ bringt zwei Lucas-Arts-Spiele 

Die Lizenzen für Flucht von Monkey Island und die 
kommenden Lucas-Arts-Spiele hält in Deutschland 
mittlerweile Electronic Arts. Das hindert THQ jedoch 
nicht daran, zwei ältere Titel in seine Budget-Reihe 
aufzunehmen. Star Wars Episode I: Racer, das Renn¬ 
spiel zum jüngsten Krieg der Sfeme-Film, kostet inzwi¬ 
schen nur noch DM 29,95. Ebenso Indiana Jones und 
der Turm von Babel, das gerade frisch erschienen ist. 

Info: www.thq.de 


Das alte Spiel: 
Sowohl Indy als 
auch das Star- 
Wars-Rennspiel 
kosten weniger. 


E 
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/// Für knapp 40 Mark bekamen Sie 
von Virgin in einer extrabreiten 
Pappschachtel den Flugsimulator 

F/A-18E Super Hörnet in 
der Officer’sEdition. Info: 
www.vid.de . III Die lustigen Rate¬ 
spiele You dort ’t kna* Jack 1 und 2 
gibt es jetzt von Take 2 im Doppel - 
pack für 50 Mark. You don’t know 
Yack Quiz Pack nennt sich der 





















□ie andere Hitparade 


Aktuelles 


Vermischtes 


Mechwarrior 4 Vengeance 

( Mu«ik 1 Der Soundtrack zum Spiel 


TechnoMage: 

Godons Uermächtnis 



Nachdem 
die Blechkolosse 
bereits zum vier¬ 
ten Mal in den 
Kampf gezogen 
sind, ist nun 
auch der Origi¬ 
nal-Soundtrack 
zum Spiel im 
Handel erhält¬ 
lich. Die CD bie¬ 
tet 32 Musik¬ 
stücke, beispiels¬ 
weise den Eröff¬ 
nungssound zu 

Mechwarrior 4 Vengeance, auf über 70 Minuten Länge. Duane 
Decker, der sämtliche Sounduntermalungen zu den vier Mech- 
warr/or-Teilen komponierte, kreierte den Soundtrack in Zusammen¬ 
arbeit mit Stan LePard und dem Seattle Symphonie Orchestra. Der 
Silberling ist für knapp 30 Mark bei Colosseum Schallplatten und 
Arnazon.de erhältlich. 

Infos unter: www.colosseum.de 


1 Comic ] Neuer Band erschienen 



Die Software¬ 
schmiede Sun- 
flowers veröffent¬ 
licht in Zusam¬ 
menarbeit mit 
Carlsen Comics 
das zweite Comic- 
Heft zum Action- 
Adventure Tech¬ 
noMage. Godons 
Vermächtnis, der 
Nachfolgeband 
von Nach dem 
Sturm, handelt 
von der Suche 
nach Melvins ver¬ 
schollenem Vater. 

Als Talis und Mel- 
vin Godon end¬ 
lich finden, ist 
dieser von einem bösen Zauber besessen und braucht Hilfe. Godons 
Vermächtnis ist seit Februar für 19,90 Mark im Handel erhältlich. 
Der dritte Band der Comic-Serie ist bereits in Planung. 

Infos unter: www.carlsencomics.de 



Unübertroffen genial 

Das Spiel über Götter und Titanen platziert 
sich schon aufgrund der innovativen Spiel- 
idee und grafischen Umsetzung verdienter¬ 
weise auf Rang 1. Genug geschrieben, jetzt 
wird gespielt. 


Unheimlich gruselig 

Wer Gänsehaut und Geschichten von Clive 
Barker schätzt, sollte sich schnellstens auf 
Undying stürzen. Es bietet eine nervenauf¬ 
reibende Horror-Story, verpackt in einem 
grafisch gelungenen Ego-Shooter. 


Unschneller Gang 

Als Ritter, Barbar. Amazone oder Zwerg met¬ 
zeln Sie sich fröhlich durch die Landschaft. 
Würden sich die Figuren nicht so träge wie 
nach einem Arthrose-Anfall bewegen, hätte 
Severance sicherlich noch bessere Karten. 


Unglaublich gaga 

Weg mit den Antidepressiva, ran an Stupid 
Invaders. Bei dem tierisch bunten Adventure 
und seinen derben Witzen bleibt Ihnen eh nur 
eines übrig: Lachen Sie bis zum Abwinken und 
warten Sie auf die nächste bekloppte Idee. 


Unsäglich grausam 

In Strategie-Manier und 2D rauben Sie so 
lange mit Ihren kleinen Männchen die nahe¬ 
liegenden Gebäude aus. bis Ihnen vor Lange¬ 
weile die Augendeckel runterklappen. Einfache 
Schlussfolgerung: schlecht, schlechter. Raub. 


Euerquest-Figuren 

( Spielfiguren ) lksars zum Hinstellen 



Toy Vault, Hersteller von 
Action-Figuren aus dem Video- 
und Spielebereich, hat in Ko¬ 
operation mit Sony Computer 
Entertainment America Inc. 

einige Helden 
und Monster 
des Online- 
Rollenspieles 
Everquest nach- 


Die erste Produktionsserie um¬ 
fasst acht Geschöpfe, wie bei¬ 
spielsweise den Troll Shama- 
nen, den Splitpaw Gnoll oder ei¬ 
nen Iksar Warrior. An den Aus¬ 
rüstungsgegenständen (Robe, 
Schwert etc.) wird derzeit noch 
gefeilt. Die Figuren kosten zwi¬ 
schen 9,99 und 12,50 Dollar. 

Infos unter: 
www.toyvault.de 
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Aktuelles 


Spielemarkt 



Blue Byte aufgekauft 

Der französische Spiele-Publisher Ubi Soft greift beim Siedler-Erfinder zu 

Am Abend des 8. Febru¬ 
ar gab Ubi Soft (Rayman 2) 
bekannt, den deutschen 
Spiele-Entwickler und selbst¬ 
ständigen Publisher Blue 
Byte (Battle Isle, Die Siedler) 
übernommen zu haben. 

Blue Bytes Entwicklungs¬ 
studios in Mülheim, Los An¬ 
geles, Moskau, Bratislava 
und Austin sollen trotz des 
Besitzerwechsels bestehen 
bleiben. „Ich bin überzeugt, 
dass diese Operation die 
richtige Entscheidung für 
die Zukunft von Blue Byte 
ist. Ich habe vollstes Ver¬ 
trauen, dass Ubi Soft den be¬ 
sonderen Charakter unserer 
Spiele erhalten wird", so 
Thomas Hertzler, Gründer 
und Geschäftsführer von 
Blue Byte. 

Machtwechsel: Thomas 
Hertzler musste die Selbst¬ 
ständigkeit seiner Firma 
Blue Byte aufgeben. 



Auf dem Weg in eine un¬ 
gewisse Zukunft: World 
War 3 von Metropolis. 


TopUUare am Ende? 

Die Mannheimer stellten Insoluenzantrag 


Es kam sehr plötzlich: Top- 
Ware (Earth 2150 ) ging das Geld 
aus. Als Grund nennt das Un¬ 
ternehmen den Schaden von 
mehreren Millionen Mark, der 
durch Untreue-Handlungen ei¬ 
nes früheren Beraters sowie 
Schadensersatzforderungen aus 
dem Rechtsstreit um die D-Info- 
CD entstanden sei. Ob TopWare 


wirklich Ver¬ 
gangenheit 
ist und was 
aus den für 
April und Ju¬ 
ni angekün¬ 
digten Echt¬ 
zeitstrategie¬ 
spielen fron Dignity und World 
War 3 wird, ist noch fraglich. 



Tod eines Genres? 

Warum verkaufen 
sich manche 
k Spiele eigentlich 

schlechter als andere? Sicher, 

m 

£ Qualität ist da ein nicht un- 
erheblicher Punkt. Aber was, 
® wenn ein Spiel objektiv be- 
P trachtet besser ist, besser aus- 
sieht, mehr Spaß macht? Auf 
™ was ich hinauswill, ist: Wa- 
U rum verkauft sich selbst der 
fünfte Tomb-Raider-Aufguss 
mit gut 80.000 Exemplaren et¬ 
wa doppelt so gut wie ein Hea¬ 
vy Metal FA.K.K. 2 oder Rune? 
An der Grafik und den feschen 
Hauptdarstellern kann es nicht 
liegen. Oder etwa doch? Liegt 
es am Marketing? Ist Lara wirk¬ 
lich so beliebt? Oder hassen die 
Freaks Frau Croft etwa so sehr, 
dass für sie auch andere Spiele, 
die eine Verfolgerperspektive 
verwenden, zu uncool zum 
Kaufen sind? Schreiben Sie 
mir Ihre Meinung! 

Joachim Hesse 


C III Ganz dem Thema „Spiele-Ent- 
Wicklung selbst gemacht“ 

w hat sich die Intemetplattform 
T3 www.softqames.de verschrie- 
^ ben. Webmaster Alexander Krug bietet 
fi« detaillierte Informationen für Neu- 
einsteiger und Fortgeschrittene. III 
G Activision weiter Im Aufwind: Laut 
j Firmenangaben stieg der Nettoumsatz 

< für die neun Monate des bisherigen 
Geschäftsjahres von 468,4 Millionen 
Dollar im Vorjahr auf jetzt 493,4 
Milli onen. Der Nettogewi nn während 
der ersten neun Monate des Ge¬ 
schäftsjahres 2001 betrug 19,6 
Millionen. III Laut dem britischen 
Fachhandelsmagazin muss Colin McRae 
2.0 -Entwickler Codemasters 
sein Entwicklungsstudio ln London 
schließen und etwa 90 Mitarbeiter 
entlassen. /// Wer wird Mil¬ 
lionär von Eidos Interactive hat 
sich in Großbritannien schon über 
eine Million Mal verkauft. III 
Gameplay verkauft Neo Software 
(Pirates Online) an Take 2. III 


Sega denkt um 

Die Dreamcast-Produktion uuird bald eingestellt 


Ende März will Sega die 
Produktion seiner Spielkonsole 
Dreamcast einstellen und sich 
auf den Bereich der Spiele-Ent- 
wicklung konzentrieren. Das 
bedeutet gleichzeitig, dass im 
Bereich Hardware-Vertrieb eini¬ 


ge Stellen abgebaut werden 
und der empfohlene Verkaufs¬ 
preis des Gerätes auf 299 Mark 
sinkt. Spiele für Dreamcast wer¬ 
den ebenfalls weiter entwickelt. 
„Es wird definitiv nicht so sein, 
dass bei Sega einfach die Telefo¬ 


ne abgeklemmt werden und 
sich die Mitarbeiter in alle Him¬ 
melsrichtungen zerstreuen", 
betont Segas General Manager 
Thomas Zeitner. Allein in 
Deutschland konnten bislang 
etwa 180.000 Dreamcast- 
Exemplare verkauft werden. 

Verbreitet Zuversicht: 

Sega-Chef Thomas Zeitner. 
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Game On! TV - Das erste Reportage-Magazin für Gamer im deutschen Fernsehen. 

Ab 3. März jede Woche auf NBC Europe. 
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Sonntag, ca. 22.00 Uhr Kino-Highlightl 

Hinweis: Die Sendefrequenzen von NBC Europe könnt ihr abfragen auf www.giga.de. 
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Wenn den Durch- 
schnitts-Proll zum 
Stammtisch wackelt, 
schüttet er sich zu, dis¬ 
kutiert auf BSE-Rind- 
Niveau und begegnet 
danach dem Nudelholz 
seiner Frau. Es geht 
anders: Beim monat¬ 
lichen Entwicklertreffen 
in Berlin fließt Kreati¬ 
vität. Und die kommt 
neuen Spielen zugute. 

A n der in einem Gassen¬ 
hauer gerühmten Berliner 
Luft und deren Duft kann's an¬ 
gesichts der Autoabgase wohl 
kaum liegen, dass Berlin lang¬ 
sam zu einem Mekka für unab¬ 
hängige Spiele-Entwickler wird. 
Woran dann? Wir waren die¬ 
sem Geheimnis auf der Spur, 
haben vier Firmen besucht und 
uns für Sie deren Projekte ge¬ 
nauer angesehen. 


Alle Berliner Spielemacher 
waren ursprünglich leiden¬ 
schaftliche Zocker wie Sie und 
ich. Irgendwann kam der 
Wunsch auf, etwas Eigenes auf 
die Beine zu stellen - einfach so, 
neben Schule oder Studium. 
„Wir haben erst mal in der eige¬ 
nen Wohnung losgelegt. Es war 
eine schwere Zeit. Die erste De¬ 
mo von Yager (Seite 28) haben 
wir selber finanziert", erinnert 
sich Timo Ullmann, Chef-Pro¬ 
grammierer bei Yager Develop¬ 
ment. Mittlerweile haben die 
lungs einen Vertrag mit THQ, 
einem großen deutschen Ver¬ 
trieb, und verdienen ihre Bröt¬ 
chen als Digital-Künstler. „Bei 
uns war es ähnlich. Wir haben 
erst einmal ohne Kohle vor uns 
hingearbeitet und verhältnis¬ 
mäßig schnell und glücklich 
einen Publisher gefunden", sagt 
Thomas Langhanki (SpieleEnt- 
wicklungsKombinat.ost), Chef- 
Grafik-Designer für Wiggles 
(nebenstehende Seite). Bei 
Bums Entertainment, wo man 
momentan an Jörg Buttgereits 
Game of Death (Seite 30) 


schraubt, lief es anders. „Wir 
haben früher Werbespiele ge¬ 
macht und uns eine finanzielle 
Grundlage für das jetzige 
Produktp geschaffen", erläutert 
Projektleiter Jürgen Winkler. 

Gutes Pflaster 

Berlin scheint für die Zu¬ 
kunft der deutschen Computer- 
spiele-Industrie ein perfektes 
Pflaster zu sein. Die Games Aca¬ 
demy (www.games-academv.de') 
vermittelt Praktika bei Soft¬ 
wareschmieden und bietet 
Workshops und Kurse für an¬ 
gehende Game- und Level- 
designer an. Zudem sorgen 
zwei Universitäten mit ihren 
Informatik-Studiengängen für 
Programmieremachwuchs. Die 
Filmhochschule Babelsberg 
liefert beispielsweise Story- 
Autoren und die Kunsthoch¬ 
schule frisch gebackene Grafik¬ 
designer. „Und ganz wichtig: 
Hier leben viele Jugendliche, 
die was stemmen wollen und 
nicht nur auf Kohle schielen. 
Unverbrauchte, enthusiastische 
Leute mit frischen Ideen", be¬ 


tont Bernd Beyreuther von Ra¬ 
don Labs, der Chef-Designer für 
Nomads (Seite 29). Konkurrenz¬ 
denken existiert unter den Ber¬ 
liner Teams nicht, im Gegen¬ 
teil: Es herrscht fast freund¬ 
schaftliche Stimmung. Beim 
monatlichen Entwicklerstamm¬ 
tisch tauschen die kreativen 
Köpfe sogar Tipps aus. 

Um mit Monsterprojekten 
wie in den USA mithalten zu 
können, hat die Branche hier 
zu Lande noch keine aus¬ 
reichende Lobby. „Bei uns haut 
kein Publisher mal eben zwei 
Millionen Mark Budget raus", 
sagt Uwe Beneke, Chef-Grafik- 
designer von Yager. Ein wichti¬ 
ger Schritt ist aber gemacht. 
Gute Spiele made in Germany? 
Da geht noch was! 

Harald Fränkel 
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Blickpunkt: 



Spiele-Hauptstadt Berlin 



Machen Spiele made in Berlin 
(von links): Thomas Langhan- 
ki, Jürgen Winkler, Uwe Be- 
neke und Bernd Beyreuther. 


I m Gegensatz zu den sieben Warmduscher-Gnomen 
aus Schneewittchen haben die Zwerge in Wiggles ei¬ 
nen wirklich harten Auftrag: Sie sollen sich durch die 
Unterwelt buddeln, um dem Höllenhund Fenris etwas 
vor die Schnauze zu geben. Der Spieler beginnt an der 
Oberfläche und sorgt dafür, dass seine Schützlinge 
Rohstoffe und Schätze sammeln, Waffen schmieden, 
immer bessere Gerätschaften und Gebäude erfinden, 
sich vorangraben, neue Gebiete entdecken und 
Kämpfe mit anderen Clans, Trollen oder sogar Dra¬ 
chen überstehen. Statt der für Aufbau-Strategicals üb¬ 
lichen drögen Aufrüsterei stehen echte Missionen wie 
bei Rollenspielen im Vordergrund. So muss der Spieler 
schon mal eine holde Zwergen-Maid retten. Identifi¬ 


kation mit den Wuselwesen ist wichtig: Alle haben 
eine Persönlichkeit mit diversen Fähigkeiten, sie 
können sich verlieben und ihre Eigenarten vererben. 
Außerdem darf der Spieler seinen virtuellen Kindern 
Namen geben. Das Interesse hat Sie gepackt und Sie 
wollen mehr über die Mischung aus Siedler, Cultures 
und Creatures wissen? Werfen Sie einfach einen Blick 
in Heft 1/2001 (Seite 62). 


CHECKLISTE 

Entwickler: SpieleEntwicklungsKombinat.ost 


Vertrieb: 

Innonics 

Veröffentlichung: 

2. Quartal 2001 

Homepage: 

www.sek-ost.de 



Schlägerei: War Ehebruch im Spiel? Jedenfalls kriegen sich hier zwei (Ex?-)Pärchen kräftig in die Haare. 
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Blickpunkt 


Spiele-Hauptstadt Berlin 



Gespräche treiben die Hintergrundgeschichte voran. Im Bild ist ein 
Barkeeper zu sehen, ein wichtiger Nichtspielercharakter. 

A ls Pilot gerät der Spieler bei diesem Flug-Shooter 
zwischen die Fronten von mächtigen Firmen, die in 
nicht allzu ferner Zukunft die Erde regieren und sich be¬ 
kriegen. Außerdem muss er sich mit zwei weiteren Par¬ 
teien herumschlagen. Einmal sind das Piraten in einer 
Freihandelszone, die unabhängig von den Unter¬ 
nehmen ihre eigenen Ziele verfolgen, und zum anderen 
Maschinen, die sich in einem kargen, vom Bergbau ge¬ 
zeichneten Landstrich namens Bitterfeld gegen ihre 
menschlichen Erbauer erhoben haben - ähnlich wie im 
Film Terminator, ln der ersten öffentlichen Grafikdemo 
ist noch ein weiteres Szenario zu sehen, das im Vergleich 
zum erstgenannten völlig anders aussieht und fröhlich¬ 
sonniges, karibisches Flair verbreitet. Freuen dürfen sich 
Baller-Freaks auf heftige Luftgefechte. Weil sich alles na¬ 
he dem Erdboden abspielt, erhält das Terrain eine takti- 


Meröffentlichung: Ende 2Q01 

Homepage: www yager de 


sehe Komponente. Der Gleiter kann sich beispielsweise 
bei Bedarf flink hinter Hügelketten verbergen. Gesteuert 
wird die Kampfmaschine wahlweise aus der Verfolger¬ 
perspektive oder der Cockpit-Sicht. Ab und an dürfen Sie 
auf Trägerschiffen landen und deren stationäre Ge¬ 
schütztürme nutzen. 

Action-Adventure? 

Die Möglichkeit, an bessere Waffensysteme zu ge¬ 
langen, soll ebenso für Motivation sorgen wie zusätzliche 
Fähigkeiten. So ist der Kampfjet später auch unter Wasser 
einsetzbar. Weil den Entwicklern wichtig ist, dass der Titel 
im Rahmen seiner 25 Missionen nicht zur reinen Baller¬ 
orgie verkommt, soll es auch Elemente aus Adventures 
bieten. Die Missionsbeschreibungen geben nur ein gro¬ 
bes Ziel vor und Sie müssen durch den Einsatz Ihres 
Gehirnschmalzes herausfinden, was genau zu tun ist. 
Außerdem bauen die Macher etliche Zwischensequenzen 
ein. In Gesprächen mit Nichtspielercharakteren erfährt 
Held Magnus immer mehr von der komplexen Hinter¬ 
grundstory. Die beinhaltet übrigens auch eine zauber¬ 
hafte Liebesgeschichte. Es „menschelt" also bei Yager, das 
sogar - falls die Zeit bis zur Veröffentlichung nicht zu 
knapp wird - mehrere Endsequenzen bieten soll. 

CHECKLISTE 

Entwickler:_ Yager Development_ 

Vertrieb: THQ 
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Blickpunkt: 


Spiele-Hauptstadt Berlin 



I n einer von Technik und Magie regierten Welt, die an 
die Romane von Jules Veme angelehnt ist, leben die 
Einwohner von Nomads auf schwebenden Inseln. Der 
Spieler herrscht bei dem Action-Strategiespiel über eine 
dieser fliegenden Festungen. In der Rolle eines zauber¬ 
kundigen Helden sammelt er Artefakte, um damit Kraft¬ 
werke, Geschütze, andere Gebäude und Kampfeinheiten 
wie Doppeldecker, Bomber oder Zeppeline zu bauen. 
Letztere steuert er selbst, indem er hineinschlüpft. Oder 
er befehligt sie aus der Feme und schickt sie in die 
Schlacht gegen andere Ingenieurs-Magier - und später 
gegen eine Rasse Außerirdischer. Vor Spielbeginn wäh¬ 
len Sie aus drei Charakteren aus, deren Fähigkeiten 
unterschiedlich gewichtet sind. Wollen Sie mehr Action? 


Lieber technisches Wissen für den Bau von Gebäuden 
und Einheiten? Oder haben Sie ein Faible für einen Voll¬ 
blut-Magier? Wettereinflüsse wie Wind, Regen und 
Schnee können entscheidend sein, weil sie sich unter¬ 
schiedlich auf die Macht der drei Klassen auswirken. 

50-fache Zauberei 

Chef-Designer Bernd Beyreuther, der schon für 
Microsoft am bekannten Urban Assault beteiligt war, ver¬ 
spricht auch Rollenspiel-Elemente. „Einerseits durch die 
umfangreiche Hintergrundgeschichte, andererseits darf 
der Spieler auch seine Insel immer weiter aufpäppeln. 
Der Rollenspiel-Aspekt bezieht sich also nicht auf die 
Hauptfigur, sondern auf die fliegende Festung." Für spie¬ 
lerische Abwechslung soll bei Nomads ebenfalls gesorgt 
sein. Die Macher planen reine Action-Levels, Missionen 
mit spannenden Wettflügen und magielastige Abschnit¬ 
te samt zahlreicher Quests. Der Spieler kann mit seiner 
Figur auch direkt ins Geschehen eingreifen, indem er bis 
zu 50 Zaubersprüche einsetzt. Weil er mit gefundenen 
Artefakten experimentieren darf, ist er sogar in der Lage, 
wie mit dem Horadrim-Würfel in Diablo 2 neue Formeln 
zu erfinden. Unter anderem gibt es Blitz- und Feueran¬ 
griffe, Heil- und Reparatursprüche und indirekte Schutz¬ 
zauber, die die eigenen Kampfeinheiten stärken. 

CHECKLISTE 


Entwickler:Radon Labs 


Vertrieb: 

Noch nicht bekannt 

Veröffentlichung: 

Mai 2001 

Homepage: 

www.radonlabs.de 
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Blickpunkt 


Spiele-Hauptstadt Berlin 



W enn ein exzentrischer Film-Regisseur wie Jörg Erst löst sich die Haut, dann die Muskulatur, und wenn 

Buttgereit an einem PC-Spiel beteiligt ist, dann Sie schließlich als Skelett durch die Gegend tappen, sind 

wird das sicher keine interaktive Hanni und Nanni- CD. Sie ernsthaft in „Lebensgefahr". 

„Spiel des Todes" - so heißt Game of Death übersetzt und 


der Titel ist Programm. Nach einem Verkehrsunfall fällt Subtile Grusel-Elemente 


der Spieler ins Koma und erlebt in einer Parallelwelt den 
blanken Horror. Er trifft in der Verfolgerperspektive auf 
20 Massenmörder. Um aus der Bewusstlosigkeit zu erwa¬ 
chen, muss er die Killer unschädlich machen, die realen 
Tätern nachempfunden wurden - und so begegnen Ih¬ 
nen bei dem Action-Adventure Jeffrey Dahmer, Charles 
Manson, Albert Fish, Fritz Haarmann, John Waynegacy 
(„Pogo der Clown") und Peter Kürten („Der Vampir von 


„Eine Vertriebsfirma für das Spiel zu finden ist in 
Deutschland schwierig", weiß Projektleiter Jürgen Wink¬ 
ler, nennt das bekannte Kürzel „BPjS" und die damit ein¬ 
hergehende Angst der Publisher vor finanziellen Ein¬ 
bußen. Dabei wollen die Entwickler die (natürlich ge¬ 
wünschten) Schockeffekte nicht durch brutale Szenen er¬ 
zielen, sondern mit subtilen Mitteln: So soll unter ande¬ 
rem der methodische Einsatz von Sound für Gänsehaut 


Düsseldorf"). Zwischen den Levels erwachen Sie jeweils sorgen. Nach Buttgereits Philosophie, dass nicht liter- 
aus dem Koma und erleben auf dem OP-Tisch aus der weise Blut spritzen müsse, um dem Konsumenten einen 



Sie als Spielfigur \ 
in Jörg Buttge- 
reits Game of 
□eath aus. 


In dieser Sze¬ 
ne steht uns 
Massenmör¬ 
der Albert Fish 
gegenüber. 


Ich-Perspektive den Fortlauf der Handlung - als 
Zwischensequenzen. Ist das nicht bizarr genug? Wie 
wär's dann damit: Wie die Gesundheit der Hauptfigur 
leidet, lässt sich an deren körperlichem Verfall erkennen. 


Schauer über den Rücken zu jagen, entsteht nach Aus¬ 
sagen der Macher auch Game of Death ; eine geschickte 
Andeutung sorge für weitaus mehr Gruselgefühle. „Ge¬ 
schossen wird eigentlich selten." Oft gelte es, Rätsel zu 
knacken. Manch einen Gegner kann der Spieler nur mit 
intelligenten Tricks bezwingen. „Im Prinzip geht es mei¬ 
stens darum, die Gegend zu erkunden sowie die Opfer 
der Mörder zu finden und zu befreien." 

CHECKLISTE 

Entwickler:Bums Entertainment 


Vertrieb:Noch nicht bekannt 


Veröffentlichung: Noch keine Angaben möglich 

Homepage: www burns de 














Wirklich gute Spiele 

gibt’s bei gameplay 


BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 255 

TELEFONISCH VON 8.30-20.00 UHR (SA. + SO. 9.30-18.00 UHR) BESTELLEN ... 


DAS TOP SPIEL DES MONATS 



PC CD-ROM 

Art. Nr.: PCCD2812 
ERHÄLTLICH 



Sacrifice 


PC CD-ROM 

Art. Nr.: PCCD3944 
ERHÄLTLICH 


Rune 



Lieferung innerhalb Deutschlands: 

Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl. NN- 
Cebühr. UPS Nachnahme: 16.50 DM. Vorkasse (nur 
Euroscheck bis 200.- DM) oder Kartenzahlung: 2.95 
DM. Ab einem Auftragsvolumen von 3 Artikeln erfolgt 
die Lieferung Portofrei. Preisänderungen. Irrtümer. 
Satz- und Druckfehler Vorbehalten. Ladenpreise können 
varlireir. Alle Angebote solange Vorrat reicht. 

’ Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir 
weder Portokosten noch Nachnahmegebühren; ledig¬ 
lich Nachnahme-Besteller zahlen die Zustellgebühr der 
Post. Lieferung portofrei/Nachnahme - Besteller zahlen 
nur DM 3.- Zustellgebühr. 


Severance 



Alice 



Colin McRae RaIly 2.0 



Jeder Besteller ei¬ 
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Es gehört schon ein 
ordentliches Maß 
an Mut und Maso¬ 
chismus dazu, ein 3D- 
Action-Rollenspiel auf 
die Beine zu stellen. 
Kein anderes Genre 
verlangt Höchst¬ 
leistungen quer durch 
alle Bereiche - von 
Grafik und Sound 
über die Kl bis hin zur 
Story. Eine enorme 
Herausforderung, der 
Gothic anscheinend 
gewachsen ist. 


N ur durch eine gesteigerte 
Waffen- und Rüstungspro¬ 
duktion kann das Königreich 
der Menschen sich im Krieg ge¬ 
gen die Orkhorden aus dem 
Norden behaupten. Das hierfür 
benötigte Eisen kommt aus tie¬ 
fen Minen, in denen kein Mann 
freiwillig arbeiten würde. Also 
müssen Sträflinge nach dem 
Erz schürfen. Zu diesem Zweck 
bildeten die Zauberer des Kö¬ 
nigreiches um den gesamten 
Minenkomplex eine magische 
Sphäre, die von außen leicht zu 
passieren ist. Von innen nach 
außen kann aber nur lebloses 
Material die Barriere überwin¬ 
den. Einmal dort gefangene 
Sträflinge haben also keine 
Chance zu entkommen. Ge¬ 
rade in Kriegszeiten reichen 
schon kleine Gesetzesübertritte 


für eine Verurteilung zu lebens¬ 
länglicher Zwangsarbeit in den 
Minen. Die Verbrecher werden 
dann einfach ins Innere der 
Sphäre gestoßen. Ein Schicksal, 
das auch Ihren Charakter ereilt 
- den Helden der Geschichte. 

Eine Welt für sich 

Innerhalb der Strafkolonie 
gibt es keine Wachen, die Ge¬ 
fangenen verwalten sich selbst. 
Besser gesagt: Die Starken 
unterdrücken die Schwachen, 
zwingen sie zur Arbeit und be¬ 
halten den Großteil der Nah¬ 
rung, Medikamente und Lu¬ 
xusgüter, die sie im Tausch für 
das Erz erhalten. So jedenfalls 
verhält es sich im so genann¬ 
ten Alten Lager, das die größte 
und wichtigste Siedlung der 
Sträflinge innerhalb der magi¬ 


schen Kugel darstellt und die 
bestehende Mine kontrolliert. 
Natürlich wollen sich einige 
Häftlinge nicht der ungerech¬ 
ten und strikten Hierarchie des 
Alten Lagers unterwerfen und 
gründen das Neue Lager. Zu 
guter Letzt existiert in der Ko¬ 
lonie noch der Sektentempel, 
eine Gruppierung religiöser Fa¬ 
natiker, deren Gurus den Welt¬ 
untergang prophezeien und 
die letzten Tage zelebrieren. 
Untereinander sind die drei 
Fraktionen verfeindet. Aber 
keines der Lager ist stark ge¬ 
nug, um seine Gegner im offe¬ 
nen Kampf zu besiegen. Kurze 
Zweckbündnisse, kleine Über¬ 
fälle und Scharmützel gehören 
zur Tagesordnung, doch einen 
richtigen Krieg wagt keine der 
Parteien. 








Paradies für 
Opportunisten 

In dieser abgeschlossenen 
Welt können Sie es als gewitzter 
Held weit bringen, indem Sie in 
opportunistischer Söldnerma¬ 
nier mal das eine Lager unter¬ 
stützen und dann wieder die 
Seiten wechseln. Jedoch ist Vor¬ 
sicht angebracht: Sämtliche in¬ 
telligenten Lebewesen in der 
Minenkolonie erinnern sich an 
Ihre Aktionen. Sie berichten 
gute wie schlechte Taten ihren 
jeweiligen Freunden. Wenn Sie 
also einen Gardisten des Alten 
Lagers berauben, haben Sie 
sehr schnell diese ganze Gruppe 
gegen sich, vorausgesetzt, es 
gibt Zeugen für den Diebstahl. 
Alle NSCs (Nichtspielercharak¬ 
tere) verfügen über ein soziales 
Eigenleben. Sie schuften bei- 




iPsioniker können 
die Kontrolle über 
andere Kreaturen 
erlangen. 
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Ein Hieb vom 
Steingolem 
zeigt dem Hel¬ 
den die Grenzen 
seiner Macht. 














Thema des Monats 


spielsweise tagsüber in der Mine 
und entspannen sich abends 
bei einem Umtrunk am Lager¬ 
feuer, bevor sie sich schlafen 
legen. Es gilt also, jeweils eine 
passende Gelegenheit abzuwar¬ 
ten. Etliche Aufträge der wichti¬ 
gen NSCs verlangen von Ihnen 
allerdings, eine klare Stellung 
zu beziehen. Es liegt dann an 
Ihnen, sich für eines der drei La¬ 
ger zu entscheiden. Die enorme 
Handlungsfreiheit in Gothic er¬ 
laubt es jedoch, eigene Entschei¬ 
dungen zu treffen, selbst wenn 
das Spiel immer wieder linear 
aufgebaut ist, um die Story 
voranzutreiben. 

Lohn für die Mühen 

Bei jedem siegreichen 
Kampf und erfüllten Auftrag 
sammelt Ihr Charakter Erfah¬ 
rung, wodurch er seine Fähig¬ 
keiten ausbauen kann. Zu Be¬ 
ginn des Spiels ist Ihr Held ein 
unbeschriebenes Blatt, er ver¬ 
fügt aber über genug Talent, 
um sich zum Krieger, Dieb, Ma¬ 
gier, Psioniker oder eine beliebi¬ 
ge Mischung aus den vier Klas¬ 
sen fortzubilden. Gothic basiert 
hierfür auf einem ganz eigenen 
System. Es ist jedoch relativ 
gleich, ob Sie als hartgesottener 
Rollenspieler das Zahlenwerk 
dahinter genauer studieren 
oder sich eher auf die essenziel¬ 
len Spielinhalte konzentrieren 
und Ihren Charakter nach Lust 
und Laune entwickeln. Denn 
alle wichtigen Änderungen 
sind auch ohne Eigenschafts¬ 
werte im Spiel sichtbar: Ein un¬ 
geübter Neuling im Umgang 
mit dem Schwert hantiert recht 
unbeholfen mit seiner Klinge, 
ein Meister dieses Faches hin¬ 
gegen setzt seine Feinde mit ele¬ 
ganten Schlagkombinationen 
außer Gefecht. Gleichermaßen 
entzündet der Feuerball eines 
Novizen der magischen Künste 
bestenfalls eine Kerze, während 
Erzmagier ein wahres Feuer¬ 
werk entfachen. 

Freie Spielweise 

Natürlich müssen Sie Ihre 
Spielweise den Fähigkeiten Ih¬ 



res Charakters anpassen. Ge¬ 
übte Diebe haben eine gute 
Chance, sich unbemerkt an 
Monstern vorbeizuschleichen. 
Ein starker Krieger in der glei¬ 
chen Situation wird vermutlich 
schnell entdeckt und muss sich 
den Weg dann freikämpfen. 
Alternativ haben Sie die Mög¬ 
lichkeit, einfach abzuwarten, 
schließlich leben auch Monster 
nach einem ganz eigenen Ta¬ 
geszyklus. Es ist beispielsweise 
gut denkbar, dass sich die Krea¬ 
turen vor der Morgendämme¬ 
rung von ganz alleine in ihre 
Höhlen verkriechen, so dass Sie 
ungehindert passieren können. 
Sie werden in Gothic niemals 
Lebewesen entdecken, die wie 
eingefroren dastehen und qua¬ 
si nur darauf warten, dass sich 
Ihr Charakter ihnen nähert, 
um dann aus ihrer Starre zu 
erwachen. Dafür ist die Welt 
zu realistisch und lebendig. 
Vielmehr dürfte es Ihnen 
häufiger passieren, dass Kre¬ 
aturen scheinbar flüchten, 
nur um Ihnen später in den 
Rücken zu fallen, Sie in ei¬ 
nen Hinterhalt zu locken 
oder Verstärkung zu holen. 
Seien Sie also auf der Hut! 


Selbstbestimmt 

Trotz der enormen Hand¬ 
lungsfreiheit, die Sie in Gothic 
genießen, verhindert die 
dichte Story, dass Sie sich 
wie in so manchem ande¬ 
ren Spiel allein gelassen 
fühlen, ohne so recht zu 
wissen, \vas Sie als Nächs¬ 
tes tun sollen. Viele NSCs 
gehen von sich aus auf Sie 
zu und erteilen Ihnen Auf¬ 
träge. Im Multiple-Choice- 
Verfahren dürfen Sie die 
Aufgaben nach eigenem 
Gutdünken annehmen 
oder ablehnen. Etliche 
Quests hängen nur indirekt 
mit der Lösung des Spiels 
zusammen und verschaf¬ 
fen Ihnen die Möglichkeit, 
zusätzliche Informationen 
zu gewinnen, Ihren Cha¬ 
rakter fortzubilden und 
besser auszurüsten. Frü- 


Abstriche in Kauf nehmen. 


Ohne eine Grafikkarte mit 16 MB können 
Sie Gothic nicht spielen, nach dem 
ersten Anblick der Optik wissen Sie 
auch, warum: Enormer Detailreich¬ 
tum, eine riesige Sichtweite, klare 
Texturen, feine, strukturierte 3D-0b- 
jekte und extrem hohe Auflösungen 
fordern Ihrer Hardware das Äußerste 
ab. Kein Grund zur Resignation, falls 
Sie nicht zu den stolzen Besitzern 
eines absoluten High-End-Rechners 
gehören. Denn auch mit einem durch¬ 
schnittlichen Computer können Sie 
in Gothic eine akzeptable Performance 
erzielen, wenn Sie dafür kleinere - 
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Rollenspiel 



Die Kleidung der Anhänger des Sektentempels 
ist mit mystischen Symbolen verziert. 


Das Neue Lager macht im Vergleich zum Alten 
Lager einen eher armseligen Eindruck. 


Der Eingang in den Sektentempel erinnert 
mit seinen Stufen an eine Maia-Pyramide. 


Sämtliche Krea¬ 
turen greifen 
selbstständig 
ihre Feinde an. 

So können richtige 
Massenschlacfv 


Optische Höchstleistungen 



Die Einschränkung der Sichtweite hat direkte Auswirkungen auf die 
Schwierigkeit des Spiels. Wer gerade noch die Hand vor Augen sieht, 
flüchtet vor einer Monsterhorde eventuell geradewegs in eine Sack¬ 


gasse! Auf zusätzliche Details und eine hohe Auflösung können Sie eher 
verzichten, allerdings geht mit dem optischen Hochgenuss ein Teil des 
Spielspaßes verloren, weil die Umgebung nicht mehr so realistisch wirkt. 


IsU, _ j gg 3/2001~1 37 












Thema des Monats 



Auf frischer Tat ertappt: Im ungünstigsten Mo¬ 
ment erwischt uns ein Gardist beim Diebstahl. 


Zu Beginn stehen Ihnen die Leute des Neuen 
Lagers noch misstrauisch gegenüber. 


In diesem Feuersturm kommt selbst der große 
Krieger mit der Axt ins Wanken. 


her oder später kehren Sie 
automatisch zur Haupthand¬ 
lung zurück oder vorherbe¬ 
stimmte, lineare Ereignisse 
zwingen Sie zu einer bestimm¬ 
ten Reaktion. Viele Wege füh¬ 
ren zum gleichen Ziel. In Kom¬ 
bination mit der freien Wahl 
der Mittel und der Charakter¬ 
entwicklung dürfte sich Gothic 
deswegen auch durch eine er¬ 
staunlich hohe Wiederspiel- 
barkeit auszeichnen. 


Aggressiv oder friedlich 

Bedenkt man die Fülle an 
Möglichkeiten, ist Phenomedia 
eine erstaunlich einfache Steue¬ 
rung gelungen. Bis Sie die volle 
Kontrolle über Ihren Charakter 
erlangen, vergeht trotzdem min¬ 
destens eine Stunde. Mit einfa¬ 
chen Tastenkombinationen he¬ 
ben Sie Gegenstände auf, versu¬ 
chen Kisten zu öffnen oder star¬ 
ten eine Unterhaltung. Sollte es 
zu einem Kampf kommen, 


reicht ein Tastendruck, um Ihren 
Recken in den Gefechtsmodus zu 
versetzen, wodurch er automa¬ 
tisch eine vorher ausgewählte 
Waffe zieht. Die gleichen Kom¬ 
mandos wie zuvor veranlassen 
in diesem Modus den Charakter 
zu Angriffs- und Verteidigungs- 
manövem, die nicht nur abhän¬ 
gig von seinen Fähigkeiten 
Wirkung zeigen, sondern auch 
mehr oder weniger elegant aus- 
sehen. Dieser realistische Ein¬ 


druck der Grafik wird durch die 
zugehörige Geräuschkulisse ver¬ 
tieft. Klirrende Schwerter, heu¬ 
lende Wölfe und rauschende 
Bäche versetzen Sie mitten ins 
Geschehen. Parallel dazu passt 
sich die Hintergrundmusik an 
und stützt so die dramatische 
Atmosphäre innerhalb eines 
Kampfes oder die unheimliche 
Stimmung eines nächtlichen 
Spaziergangs durch die Wildnis. 

Alexander Geltenpoth 
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Rollenspiel 


Lebensechte Kl 



Gothic 


Voraussichtlich: PII 400, 128 MB RAM, 16-MB-Grafikkarte. W1n95/98/2000 

Technik: Direct3D, DirectSound 

Spielerzahl: 1 Spieler 

Hersteller: Piranha Bytes/Phencmedia 

Veröffentlichung: März 2001 

Vergleichbar mit: Ultima 9 

internet: www.piranha-bytes.com 

» In allen Punkten überzeugend: Gothic hat 
das Zeug dazu, Ultima 9 den Titel als bestes 
3D-Rollenspiel streitig zu machen. « 


Spieleanteile 

X Action 
X Rätsel 
X Strategie 
X Zufall 
■ Wirtschaft 


Diese widerlichen Fliegen saugen gerne 
unvorsichtigen Abenteurern das Blut aus, 
schwirren aber bei einem direkten Angriff 
sofort davon. Mit einem einfachen Trick 
können Sie das Geschmeiß aus der Re¬ 
serve locken: Wenden Sie den Fliegen den 
Rücken zu und warten Sie mit gezücktem 
Schwert auf den Angriff, um dann plötzlich 
herumzuwirbeln und den Blutsauger mit 
einem gekonnten Hieb zu erledigen. 


Diese merkwürdige Mischung aus Maul¬ 
wurf und Riesenratte ist im Prinzip ganz 
friedlich. Nähern Sie sich ihrem Bau, 
dann reißen die kleinen Biester in Droh¬ 
gebärde die Mäuler auf, um Sie zu ver¬ 
treiben. Sobald Sie sich ein Stück ent¬ 
fernen, beruhigen sich die Nager und 
gehen wieder ihrer Beschäftigung nach. 

Sollten Sie jedoch versuchen, in ihre 
Höhle einzudringen, müssen Sie sich auf 
einen erbitterten Kampf einstellen. 


Phenomedia hat sich mit der Gegner-Kl 
besonders viel Mühe gegeben. Selbst unin¬ 
telligente Kreaturen legen ein wirklichkeits¬ 
nahes Verhalten an den Tag, das der Spie¬ 
ler natürlich zu seinem Vorteil nutzen kann, 
vorausgesetzt er macht sich die Mühe, das 
Gebaren der Lebewesen genau zu stu¬ 
dieren. Von wirklich intelligenten Monstern 
und Menschen können Sie natürlich weit¬ 
aus komplexere Aktionen erwarten. 


OkaySoft online 

►► Topaktuell 
►► Termine 
►► Lagerstatus 
►► Hintergrund-Storys 
►► Charts, Most Wanted 
OkaySoft shop-mailer 
►► Eingangs-Bestätigung 
►► Versand-Bestätigung 
►► Terminverschiebungen 
►► Storno-Bestätigung 
OkaySoft Service 
►► Vorbestellservice 
►► US & UK uncut Importe 
►► bis 15:30 Sofortversand 



Empires 2 


Adlertag 
Age of Emf 
lonquero 
Airfix Dogfighter DV 
Alone in ine Dark 4 ' US 
America DV 

Am. McGees Alice DV 
Am. McGee s Alice EV 
Anno 1503 ' DV 
B 17 Flying Fortress 2 DV 
Baldurs Gate Sago DV 
Baldurs Gate 2 DV 
Black & White ‘ DV 
Block & White US 
Bleifuss Ollroad DV 
C+C 2 Alarms). Rot 2 DV 
Gv.. Coli to Power 2 DV 


12 Jahre Service 

Tel. 09674-1279 Fax -1294 

92557 Weiding Am Graben 2 info@okaysoft.de 


Versandkosten: Vorauskasse 5.98, Nachnahme 9.98 + Zkgb., ab 


75.90 CI. Barkers Undying' DA 75,90 Doom3' EV i,V. Hilmon EV 79,90 No one lives forever DV 75,90 SOF-AddOn DA 26,90 

78.90 Colin McRae Rally 2 DV 75,90 Duke Nukem 4ever ’ EV 79,90 Icewind Dale Hearlo.'DV 46,90 No one lives Forever EV 99,90 Star Trek: DS9 Fallen DV 76,90 

52.90 Cossacks DV 84,90 Everquesl Stars ofVel. DA 42,90 J.A.2 unfinished Bus. DV 59,90 Oni DV 77,90 Starlleel Com. 2 DV 68,90 

54.90 Counter-Strike US 25,90 Evil Dead' US i,V. unfinished Business US 75,90 Planescape Tormenl US 56,90 Voyager ML 72,90 

i,V. Daikolana uncut EV 59,90 Evil Islands DV 74,90 Kiss Psycho Circus US 49,90 Prey' EV i,V. Voyager special Ed. ML 98,90 

62.90 Dello Force 2 DA 29,90 Fl Racing Champions.'DV 79,90 Larrys Collection 2001 DV 39,90 Projecl IGI DV 81,90 Stör Wars X-Wing Tril. EV 84,90 

82.90 Delta Force Land War. DA 82,90 Fallout 2 DV 39,90 Lucas Arts 10 Adv. DV 35,90 Q. 3 Team Arena EV 49,90 Starlancer DV 38,90 

99.90 Delta Force Land War. US II 9,90 Fallout Taclics' US i,V. Max Payne ' EV i,V. Rainbow Six Gold DV 36,90 Sudden Strike Blilzsch. DV 39,90 

82.90 Der Patrizier 2 DV 76,90 Freespoce 2 Dim.Pock DV 45,90 Mechwarrior3 DV 19,90 Red Foclion ’ US i,V. System Shock 2 DV 29,90 

74.90 Deus Ex 0A 81,90 Gianls DV 78,90 Mechwarrior 4 DV 83,90 R.C.T. loopy Landscop. DV 36,90 Team Fortress 2 ' EV i,V. 

45.90 Diablo 2 limited Ed. DV 87,90 Gianls EV 74,90 Midlown Madness 2 DV 67,90 RTL Skispringen 2001 DV 49,90 Tolally Unreal Pack EV 56,90 

83.90 off. Mission CD' DV i,V. Ground Conlr. DarkCo. DV 12,90 Monkey Island 1-3 DV 29,90 Rune DV 77,90 Tribes 2' EV i,V. 

84.90 • off. Mission-CD ' EV i,V. Gunman Chronides EV 69,90 Monkey Island 4 DV 82,90 Socrifice -limited Ed. DV 82,90 Unreal-Tournamenl EV 28,90 

i,V. Die Siedler 3 DV 19,90 Halllife Gen.Patk v2 DV 49,90 Monkey Island 4 EV 84,90 SeoDogs US 106,90 Game o.t.Year Edition US 86,90 

78.90 Die Siedler 4- DV 78,90 Halo’ US i,V. NBA üve 2001' US 99,90 Serious Sam* US 59,90 Unreal 2' EV i,V. 

84.90 Die Sims-Thals Life DV 26,90 H.o.M+M 3 Complele US 92,90 Need fSpeed Porsche DV 75,90 Severonte ’ DV 75,90 Vietnam Black Ops US 89,90 

78.90 Das volle leben DV 32,90 Hilman DV 84,90 NHL 2001 US 109,90 Silent Hunter 2 ‘ DV 76,90 Warcraft 3' DV i,V. 

DM 149 - Lieferwert versandkostenfrei (Inland), kein Ladengeschäft * bei Drucklegung noch nicht lieferbar. Vorbestellungen erwünscht. 


Wer wird Millionär? DV 66,90 
X Plane US II 2,90 

Y.donl know Jack I +2 DV 42,90 
Zeus Herrscher d.Oly. DV 69,90 

Hardware 

Everglide Giganta Pad 44,90 
Firestorm Dual Power TM 48,90 
Gravis Gomepad Pro 39,90 
RAZER Boomslang 2000 192,90 
MS Inlellimouse Explorer 99,90 
MS Inlellimouse Optical 77,90 
Sidewinder Pretision pro 115,90 
-F.F.B. 2 USB Joystick 169,90 
■GameVoice USB I 92,90 


www.OKAVSOFT.de 
















Fakten 


Vorschau 


Operation Flashpoint: Cold War Crisis 



Ächtung, Feindkon¬ 
takt in T minus 2 Mi¬ 
nuten! Ihr Hubschrau¬ 
ber ist einsatzbereit. 


Trainingsmodus 
Über 30 Soldaten- 
typen 

Motion-Capturing- 
Verfahren 
Kampagne mit 30 
nicht-linearen 
Missionen 
15 Einzelnrissionen 
15 Mehrspieler¬ 
missionen 
Über 20 Fahrzeuge 
Über 20 Waffen 
Mission-Editor 
Wetter in Echtzeit 


Strategie, Simulation 
und Ego-Shooter? 
Das sind ja drei 
Wünsche auf einmal. 
Das geht nun wirklich 
nicht! Oder doch? 


1 985, eine Inselgruppe vor 
Russland. Der Helikopter 
verlangsamt seinen Flug. Aus 
der Ladefläche des UH-60 Black- 
hawk springt ein Trupp NATO- 
Soldaten und verteilt sich sofort 
zwischen den Bäumen. „Forma¬ 
tion bilden!", befiehlt der Ser¬ 


geant. Fünf Männer nehmen 
Kurs auf das Dorf. Unser Scharf¬ 
schütze hat die zwei Wachen 
schnell entdeckt. Klick, klick ... 
ein Paar 7,62-mm-Geschosse 
zischt los. Weiter. Man kann das 
geheime Tanklager förmlich rie¬ 
chen, das heute in die Luft flie¬ 


gen soll. „Achtung, feindlicher 
Soldat auf zwölf Uhr!", quäkt es 
unvermittelt aus dem Sprech¬ 
funk. „Feindlicher Soldat auf 
ein Uhr! Rückzug, Rückzug! Das 
ist eine Falle!" Hinter einer 
Kuppe rollt ein sowjetischer Ml- 
Panzer hervor ... 



Rollkommando: Bei Dämmerung knipsen Sie im Panzer einfach 
den Suchscheinwerfer an, um die Gegend auszuleuchten. 


Planen, bis der Kopf raucht: Vor und in den Missionen ist harte 
Kartenarbeit angesagt und taktisches Gespür gefragt. 
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Strategie 



Der Querfeldeinraser: Hinter dem Steuer eines feschen Militär- 
Jeeps sieht es fast aus wie in einem Rennspiel. Bruuuuummm... 


Vorwärts, Männer! Bei Bedarf lassen sich Ihre Soldaten auch 
aus der Ego-Perspektive über die Felder scheuchen. 


Nah an der Wirklichkeit 

„Operation Flashpoint wird 
den Kalten Krieg auf PC-CD- 
ROM im zweiten Quartal 2001 
Wiederaufleben lassen und in 
diesem Genre neue Maßstäbe 
setzen", heißt es irf der Presse¬ 
mitteilung von Publisher Code¬ 
masters. Das Wettrüsten zwi¬ 
schen Ost und West vermisst 
zwar vermutlich kaum jemand 
und „Kalter Krieg" ist ein merk¬ 
würdiges Genre, aber Maßstä¬ 
be könnte das Spiel aus der gol¬ 
denen Stadt Prag tatsächlich 
setzen. Detailtreue und Hand¬ 
lungsfreiheit des Spielers schei¬ 
nen enorm zu sein. Sie steuern 
einen Zug von bis zu zwölf 
Soldaten gleichzeitig. Was Sie 
nicht selbst schaffen, über¬ 
nimmt die Künstliche Intelli¬ 
genz Ihrer Jungs. Die Kamera¬ 
den nehmen, ohne zu murren, 
Häuser ein, kapern Fahrzeuge 
und brettern damit los. Wenn 
Sie bei einem Nachteinsatz 
doch mal den Überblick verlie¬ 
ren, kommt Ihnen ein früherer 
Besuch im Planetarium zugute: 
Die Stemen-Konstellation wur¬ 
de wirklichkeitsgetreu umge¬ 
setzt. Welches Spiel kann so 
etwas schon bieten? Original- 
Zeitungen von damals liegen 
entgegen Gerüchten aber nicht 
in.den Levels herum. 

Was lange währt... 

Die Entwickler des tsche¬ 
chischen Bohemia Interactive 
Studio (www.bistudio.coml ha¬ 



Skoda voraus: Neben einer Reihe ziviler Fahrzeuge schwingt sich der Spieler auch bei Panzern, 
Trucks, Hubschraubern oder gar Patrouillen-Booten ans Steuer. Nur keine Hemmungen! 


ben bereits Anfang 1997 be¬ 
gonnen, die Grafik-Engine auf¬ 
zubauen, ein Jahr später starte¬ 
te das Spiel-Design. Seitdem 
hat sich viel getan. „Wir muss¬ 
ten uns Wissen über die öst¬ 
lichen und westlichen Armeen 


Möglichkeiten der Solo-Karriere 
wird davon wohl schnell ab¬ 
lenken. Wem trotzdem etwas 
nicht passen sollte, der greift 
zum Mission-Editor, der der 
Verkaufsversion beiliegen soll. 


Ziehen Sie sich auf jeden Fall 
warm an bei diesem Kalten 
Krieg, der in Operation Flash¬ 
point: Cold War Crisis ja gar 
nicht so frostig zu sein scheint. 

Joachim Hesse 


aneignen, ein Motion-Captu- 
ring-Studio* hier in Prag ein¬ 
richten und einen guten Pub¬ 
lisher finden." Die Mühe 
scheint sich gelohnt zu haben, 
wenn auch die 3D-Optik trotz 
einiger Höhepunkte einem Sol¬ 
daten nicht unbedingt die 
Stiefel auszieht. Doch allein der 
Mehrspielermodus mit allen 


Operation Flashpoint: Cold War Crisis 


Voraussichtlich: PII 400 , 64 MB RAM 

Technik: Direct», Glide, DirectSound 

Spielerzahl: 12 Spieler Netzwerk/Internet 

Hersteller: Bohemia Interactive Studio/Codemasters 

Veröffentlichung: 31. Mai 2001 

Vergleichbar mit: Hidden & Dangerous, Hostile Waters, Shadow Company 
Internet: \w*i. fl ashpointl985.com 

» Stadt, Land, Fluss: Wer viele gute Ideen 
auf einem Haufen sucht und Kriegsspiele • 

mag, sollte Operation Flashpoint im Auge behalten. « 1 


_ I 

Spieleanteile 

X Action 
Ratsei 

X Strategie 
! * Zufall 
■ Wirtschaft 


•Verfahren, bei dem mittels Sensoren am Körper Bewegungsabläufe in den Computer übertragen werden. 
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Vorschau 


Die Völker 2 





c • 3 Völker mit 
fl} mehreren Stänmen 
Hj • 100 verschiedene 
Figuren mit eige- 
Q nen Tagesabläufen 
J|^ • Unterschiedliche 

■ Geschlechter und 

■ Altersstufen 

3 • Tag- und Nacht - 

■ rhythmus 

| *90 Gebäudearten 

H • Handel, For- 
Br schung, Spionage, 

■ Diplomatie und 
Militär 


D ie Völker der Pimmons, 
Amazonen und Sajiki sind 
vielen Aufbaustrategen noch in 
guter Erinnerung - immerhin 
durften sie allein in Deutsch¬ 
land auf mehr als 90.000 Fest¬ 
platten ihre Lager aufschlagen. 
Jetzt werden sie erneut aktiv und 
ihre Schöpfer von JoWooD ha¬ 
ben sich für den zweiten Auftritt 
ein paar nette Neuerungen ein¬ 
fallen lassen. Die Völker 2 ist 
mehr als eine leicht verbesserte 
Neuauflage des ersten Teils. Ge¬ 
blieben sind eigentlich nur die 
drei Gruppierungen und das 
grundlegende Spielprinzip. 

Eigenwillige 

Untertanen 


Der Pimmonen- 
Ritter verrichtet 
seine Dienste nur 
gegen guten Sold. 


Das Zeitalter der Knuddelmännchen ist wieder ange¬ 
brochen: In Kürze beehren uns nicht nur zum vierten Mal 
die pausbäckigen Siedler aus Mülheim, sondern auch drei 
lustige Völkchen, die sich von der Alpenrepublik aus 
auf machen, unsere Rechner im Sturm zu nehmen. 


Verkörperten Sie als Spieler 
in Die Völker noch eine Art Gott, 
der alle Geschicke seiner Unter- 
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Strategie 




gebenen steuerte, müssen Sie 
im zweiten Teil einen „Macht¬ 
verlust" hinnehmen: Jedes Volk 
untergliedert sich nun in meh¬ 
rere Stämme, von denen Sie ei¬ 
nem als Stammesführer vor¬ 
stehen. Ihre Gruppe folgt Ihnen 
aber nicht aufs Wort, sondern 
jeder einzelne Dorfbewohner 
hat seinen eigenen Namen, Ar¬ 
beitsplatz, eine eigene Woh¬ 
nung, eine Familie und einen 
individuellen Tagesablauf, der 
sich nur bedingt beeinflussen 
lässt. So sammeln Pimmon- 
Frauen am Morgen erst einmal 
Beeren und gehen später am 
Tag dann richtig shoppen. Ihre 
Männer schaffen Holz und an¬ 


dere Rohstoffe herbei, küm¬ 
mern sich um die Verteidigung 
und gönnen sich mittags ein 
ausgiebiges Mahl in der Dorf¬ 
wirtschaft. Je zufriedener Ihre 
Untertanen sind, desto effekti¬ 
ver arbeiten sie. Es ist also Ihre 
vordringlichste Aufgabe, in Ih¬ 
rem Machtbereich möglichst 
angenehme Lebensbedingun¬ 
gen zu schaffen. 

Eine Frage der 
Infrastruktur 

Zunächst gilt es, gewisse 
Grundbedürfnisse zu befriedi¬ 
gen. So werden sich Paare erst 
zusammenfinden und Nach¬ 
wuchs hervorbringen, wenn 


man ihnen eine eigene Woh¬ 
nung zuweist. Versäumen Sie 
dann nicht, die heranwachsen- 
den Kinder in die Schule zu 
stecken, um sie einen der 47 Be¬ 
rufe erlernen zu lassen. Unaus- 
gebildete verlieren nämlich mit 
der Zeit an Moral und verlassen 
früher oder später Ihre Gemein¬ 
schaft. Durch geschicktes Plat¬ 
zieren weiterer Gebäude werten 
Sie den Lebensraum Ihres 
Stammes weiter auf, denn 
jedes Bauwerk verfügt 
über einen festen 
Einflussradius und 
wirkt sich auf die 
unmittelbare Um¬ 
gebung positiv 


□ ie Pimmons 


Die Pimmons sind 
echte Genuss¬ 
wesen, die sich 
am liebsten den 
ganzen 
Tag ihrem leiblichen 
Wohl widmen würden. 
Essen, Trinken und Ge¬ 
selligkeit spielen in ihrem I 
Tagesablauf eine wichtige I 
Rolle. Manche von ihnen | 
sind richtig faul und träge, 
während andere durchaus | 
fest zupacken können. 


Bei den Amazonen 
haben die Frauen das 
Sagen, während sich 
die Männer um 
den Haushalt 
kümmern. Sie 
sind sehr ziel¬ 
strebig und 
| legen viel Wert auf 
Körperpflege und 
Hygiene. Dem 
I Gegner halten sie 
I stand und unter- 
I werfen sich nicht freiwillig 










Vorschau 


Die Völker 2 



□ie Sajiki 


Nur Unsinn im Kopf haben 
die insektenartigen Saji¬ 
ki, die in der Wüste 
leben. Reinlichkeit 
ist ihnen ein Gräu¬ 
el, „Fressen und 
Saufen“ lau¬ 
tet bei ih¬ 
nen die Devi¬ 
se. Glücklich sind sie 
erst, wenn sie den 
Vertretern der ande¬ 
ren Völker so richtig 
übel mitspielen können. 


Jedes Volk - wie hier die Sajiki - hat seinen eigenen Baustil und 
verfügt über 32 verschiedene Häusertypen. 


aus. Schließlich fühlen Sie sich 
ja auch im „richtigen" Leben 
besser, wenn in direkter Nähe 
zu Ihrem Wohnhaus eine 
Polizeistation für mehr Sicher¬ 
heit sorgt und Sie von der Knei¬ 
pe nebenan gleich direkt heim 
in Ihr Bettchen fallen können. 
Gelingt es Ihnen, alles perfekt 
zu machen, dürfen Sie nicht 


bilden, sondern stoßen aus 
freien Stücken zu Ihrer Gemein¬ 
de und bieten gegen Geld ihre 
Dienste an. Jeder Ritter bringt 
zusätzlich sein eigenes Gefolge 
mit: Nah- und Fernkämpfer 
sind ebenso mit von der Partie 
wie Belagerer, die Sie zum Ein¬ 
nehmen gegnerischer Gebäude 
brauchen. 


nur der Zufriedenheit 
eigenen Untergebenen sicher 
sein, sondern auch damit rech¬ 
nen, dass sich Vertreter anderer 
Stämme Ihrem Grüppchen an¬ 
schließen. Mit etwas Geschick 
schwingen Sie sich so nach und 
nach auf ganz friedliche Weise 
zum Herrscher aller Volks¬ 
gruppen auf. 


Indirekte Kontrolle 

Sie sehen, Ihre Leutchen 
haben alle durchaus ihren eige¬ 
nen Kopf und lassen sich von 
Ihnen allenfalls zum ge¬ 
wünschten Verhalten „ver¬ 
führen". Lediglich die Berufs¬ 
gruppe der Ritter ist direkt von 
Ihnen steuerbar. Sie lassen sich 
auch nicht in der Schule aus¬ 



Bei den Amazonen 
tratschen die Männer 
und kümmern sich um 
Haushalt und Kinder. 


Mit ihrer Leibesfülle sind 
Amazonen-Ritterinnen 
imposante Gestalten. 
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Liebevolle, witzige Details wie der Cola-Automat an der Pimmon- 
Schule geben immer wieder Anlass zum Schmunzeln. 



Die Pimmonen-Mama schickt ihren Sprössling mit Büchertasche 
in die Schule, damit mal was Anständiges aus ihm wird. 



Krieg und Frieden 

Wem es nicht genügt, sei¬ 
ne Macht auf friedliche Weise 
zu mehren, der kann seinen 
Gegnern in Die Völker 2 mit 
kriegerischen Mitteln kräftig 
einheizen. Dazu dienen be¬ 
sagte Ritter mit ihrem Tross an 
spezialisierten Kampfeinhei¬ 
ten. Mit ihnen lassen sich auch 
Formationen bilden und eige¬ 
ne Gebäude bewachen. Ein 
einstellbarer Aggressivitäts¬ 
grad bestimmt, wie hart es auf 
dem Schlachtfeld zur Sache 
geht. Selbst wenn Sie sich mit 
einem anderen Volk im Kriegs¬ 
zustand befinden, ist Handel 
möglich und zuweilen auch 
unumgänglich. Jedes Volk ver¬ 
fügt nämlich als einziges über 
einen bestimmten Rohstoff, 
den die anderen ebenso not¬ 
wendig brauchen. So finden 
sich die meisten Minen in der 
Wüste, dem Lebensraum der 
Sajiki. Damit übt das Insekten¬ 
volk weitgehend die Kontrolle 
über die Metallvorkommen 
aus. Mithilfe von neutralen 
fliegenden Händlern, diploma¬ 
tischen Kniffen oder schlicht- 
weg Erpressung bringen Sie fer¬ 
ner einen feindlichen Stamm 
dazu, dass er mit Ihnen Ge¬ 
schäfte macht. 

Esther bittet zur 
Audienz 

Doch wie wissen Sie als 
Spieler, was Ihre Untertanen 
brauchen, welche Bedürfnisse 
sie haben? Nichts ist einfacher 


als das - jede Spielfigur gibt im 
kompakten, gut durchdachten 
Völker 2-Interface bereitwillig 
Auskunft über ihr Befinden. In 
so genannten Audienzen sagen 
sie klipp und klar, wo es ihnen 
mangelt und welche Sorgen 
und Nöte ihnen das Leben 
schwer machen. Die Herausfor¬ 
derung besteht darin, gekonnt 
Abhilfe zu schaffen, viele indivi¬ 
duelle Bedürfnisse optimal un¬ 
ter einen Hut zu bringen und 
obendrein noch den Gegner im 
Auge zu behalten. Hier gilt es 
oft, schwierige Entscheidungen 
zu treffen, denn die Probleme 
der einzelnen Männchen sind 
eng miteinander verzahnt. Fällt 
beispielsweise ein Wolf über ei¬ 
nen Ihrer Minenarbeiter her, 
hat dies enorme Auswirkungen 


auf Ihre Infrastruktur. Bilden Sie 
einen Dorfbewohner statt zum 
Minenarbeiter besser zum Jäger 
aus, um der Wolfsplage Einhalt 
zu gebieten, wird die Spielfigur 
eventuell als Arbeitskraft beim 
Ressourcenabbau schmerzlich 
vermisst. Sie müssen also ab¬ 
wägen, was Ihnen wichtiger ist: 
mehr Sicherheit oder schnelle¬ 
res Wachstum. 


Langzeitspaß 

Die Völker 2 enthält neben 
einem Tutorial für Einsteiger 
drei Kampagnen, die es in sich 
haben. Die Missionsbäume sind 
nicht streng linear, d. h., man 
wird die 36 Missionen der Völker 
2 bei jedem Durchspielen mögli¬ 
cherweise etwas anders erleben. 
Neben den Einzelspielerkarten 
warten auf Unersättliche noch 
die Mehrspieler- und Zufalls¬ 
karten für bis zu acht Mitspieler, 
bei denen mehr die reine Action 
als der Aufbau-Aspekt im 
Mittelpunkt steht. 

Grafisch bietet Die Völker 2 
ähnliche Knuddelkost wie die 
Konkurrenz Die Siedler - vor 
lauter putzigen Animationen 
kommt man aus dem Schauen 
nicht mehr heraus. Damit ei¬ 
nem nichts entgeht, lassen sich 
Gebäude und Figuren stufenlos 
heranzoomen. Auch musika¬ 
lisch warten Die Völker mit Be¬ 
merkenswertem auf: Der Sound¬ 
track stammt von Jesper Kyd, 
der schon die Musik zu Spielen 
wie MDK 2 und Messiah beige¬ 
steuert hat. 

Herbert Aichinger 


Die Völker 2 

Voraussichtlich: Pentiun, 32 MB RAM, Win9x 

Technik: DirectDraw. DirectSound 

Spielerzahl: 8 Spieler Internet, Netzwerk 

Hersteller: JoWooD/Infogrames 

Veröffentlichung: März 2001 

Vergleichbar mit: Die Völker, Die Siedler, Cultures 
Internet: vm*. di evoelker.com 

» Revolution statt Evolution? Bei Die Völker 2 £ ^rtsebaft 

bietet JoWooD weit mehr als nur eine leicht 
verbesserte Neuauflage des ersten Teils! « 1 

' """-'"" i ■ " 1 ... ■ ■ ' 
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Vorschau 


Excalibug 


Rollenspiel 


Ritter der Krabbelrunde 


Unten uns Menschen 
werden Geschichten 
über Drachen, sagen¬ 
umwobene Waffen 
und mutige Helden 
seit jeher von Genera¬ 
tion zu Generation 
weitererzählt. Doch 
wussten Sie, dass es 
auch in der Tierwelt 
eine ganze Menge 
Mythen gibt? 


A ls Arthur (in vielen Bü¬ 
chern auch Arthus) einst 
das Schwert Excalibur aus dem 
Stein zog und sich damit als 
König auszeichnete, splitterte 
etwas von der Klinge ab und 
bohrte sich in einen kleinen 
Kieselstein. Dieser Splitter, der 
ebenso wie Excalibur selbst 
voller Magie war, verwandelte 
sich in eine Miniaturausgabe 
des Schwertes. Jahr um Jahr 
versuchen die kräftigsten Bur¬ 
schen unter den Insekten, sich 
den Splitter anzueignen, denn 
nur mit ihm können sich die 
drei Königreiche der Käfer wie¬ 
der vereinen und der Tyrannei, 
die in der Käferwelt herrscht, 
ein Ende bereiten. 


Insektenvertilgung 

In Excalibug steuern Sie Ih¬ 
re vier Helden in Baldur's Gate 
2-Manier durch 15 Orte, wie 
Höhlen, Sümpfe und Schluch¬ 
ten, um in den Besitz des Split¬ 
ters zu gelangen. Anfangs be¬ 
wegen Sie die Diebin Mima, 
den Ritter Sir Owen, den Zau¬ 


Die vier Helden prügeln und zaubern sich durch das unfreund¬ 
liche Ungeziefer. Aufgrund der detailreichen Grafiken lässt sich 
sogar die Spiegelung der Figuren im Wasser begutachten. 


berer Searemoon und den Krie¬ 
ger Ballard einzeln durch das 
Gelände, bevor sich diese im 
späteren Verlauf der linearen 
Spielgeschichte als Truppe zu¬ 
sammenfinden. Die Animatio¬ 
nen der Charaktere können Sie 
dank der komplett freien Ka¬ 
meraführung bis ins kleinste 
Detail begutachten. Selbst 
stufenloses Heranzoomen ist 
möglich. Ihre Gegenspieler, 
beispielsweise Furcht einflö¬ 
ßende und blutgierige Spin¬ 
nen, zeichnen sich durch eine 
hohe Künstliche Intelligenz 
aus. So werden Sie nicht wie in 


Diablo 2 von aggressiven, je¬ 
doch ziemlich dämlichen Hor¬ 
den angegriffen, sondern ha¬ 
ben es mit Feinden zu tun, die 
sich auch schon einmal hinter 
einem Busch verstecken und 
Sie dann mit Verstärkung aus 
dem Hinterhalt überfallen. Da 
Ungeziefervernichtung in der 
Gruppe bekanntlich mehr Ver¬ 
gnügen bringt, sorgt ein inte¬ 
grierter kooperativer Mehr¬ 
spielermodus, bei dem Sie mit 
bis zu vier Mitspielern rum¬ 
wüten können, für zusätz¬ 
lichen Spielspaß. 

Tanja Bunke 


Excalibug 


Voraussichtlich: P 200 MHz, 64 MB RAM. Win9x/2000 

Technik: Direct30, DirectSound 

Spielerzahl: 1 pro COM pro Netzwerk/Intemet 

Hersteller: Dinamic Multimedia Spieleanteile 

Veröffentlichung: Mai 2001 X Action 

Vergleichbar mit: Diablo 2. Baldur's Gate 2 Rätsel 

Internet: www.dinamic.cxxn * Strategie 

» Mit detailreichen Grafiken und witziger m ^htschaft 

Spielidee ein viel versprechender Konkurrent • 

für Baldur's Gate 2 « M 



Der magiebewanderte Searemoon heizt dem Skorpion und der feindlichen Käferhorde mit seinem 
Feuerzauber gehörig ein. Dinamic setzt das Schauspiel auch optisch effektvoll in Szene. 
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Strategie 


Vorschau 


Star Trek: Away Team 



Himmelfahrts- 

Commandos 

Star Trek ohne Enterprise? Ohne 


defekte Schilde? Kann das funktionie¬ 
ren? Aber sicher doch! Die Außen- 


Der blaue Kegel markiert das Sichtfeld des Widersachers und er¬ 
laubt es Ihrem Team, sich unbemerkt von ihm fortzubewegen. 


teams der Föderation dürfen nun mal 
zeigen, dass sie es sind, die oft die 
eigentliche Arbeit machen! 


I n einem Borg-Kubus, auf Er¬ 
den in der Starfleet-Akademie 
oder in der Heimat der Klingo- 
nep: Auch jenseits der Enterprise 
gibt es für Shinjin Kirk, ein Ver¬ 
wandter des berühmten James 
T. Kirk, und seine Kollegen von 
der Föderation jede Menge zu 
tun. Ganze 18 Missionen und 
insgesamt um die 40 Spielstun¬ 
den lang sind die Damen und 
Herren in Star Trek; Away Team 
beschäftigt, in den unendlichen 
Weiten der Galaxien für Ruhe 
und Ordnung zu sorgen. Zwei 
bis sechs Spezialisten steuern Sie 
gleichzeitig durch die zusam¬ 
menhängenden Episoden. Jeder 
Ihrer Helden verfügt wie in ei¬ 
nem Rollenspiel über ganz spe¬ 


zielle Stärken und Fähigkeiten. 
So kann beispielsweise der Vul- 
kanier Slovaak seine Widersa¬ 
cher kurzzeitig so manipulieren, 
dass sie komplett nach seiner 
Pfeife tanzen. Diese Wesens¬ 
merkmale verändern sich wäh¬ 
rend des Spiels zwar nicht, aber 
es stoßen im Laufe der Zeit neue 
Helfer zu Ihrem Team und raffi¬ 
niertere Ausrüstungsgegenstän¬ 
de werden verfügbar. Diploma¬ 
tisches Verhalten lohnt sich 
übrigens auch in Star Trek: Away 
Team: Je friedlicher Sie die Lö¬ 
sung der primären und sekun¬ 
dären Missionsziele angehen, 
desto mehr Punkte schreibt Ih¬ 
nen das Spiel in Ihrer versteck¬ 
ten Highscore-Liste gut. 


Aus Erfahrungen gelernt 

Ähnlich wie Commandos 
spielt sich auch Star Trek: Away 
Team auf (frei zoombaren) iso¬ 
metrischen Karten in der festen 
Auflösung 640x480. Die Point- 
ScClick-Steuerung ist intuitiv 
und lässt sich nach kürzester 
Zeit beherrschen. Überhaupt 
bemühen sich die Entwickler 
sehr um Einsteigerfreundlich¬ 
keit, ohne dabei den gehobe¬ 
nen Anspruch des Spiels aus 
den Augen zu verlieren. Tutori¬ 


als und eine Pausenfunktion 
zum bequemen Überdenken 
der nächsten Spielzüge sollen 
Frust aufgrund des gehobenen 
Schwierigkeitsgrades von An¬ 
fang an ausschließen. Selbst¬ 
verständlich werden Sie auch 
die Original-Synchronstimmen 
von Data und Worf aus der TV- 
Serie zu hören bekommen. 
Lang ist es ja nicht mehr hin: 
Bereits Ende März soll das Spiel 
auf den Markt kommen. 

Herbert Aichinger 


Star Trek: Away Team 


Voraussichtlich: Pli 266 . 64 MB RAM, Win9x 

Technik: DirectDraw, DirectSound 

Spielerzahl: 1 - 4 LAN. Internet 

Hersteller: Reflexive Entertainment/AetiVision 

Veröffentlichung: März 2001 

Vergleichbar mit: Conmandos 

Internet: vww.activision.com 

» Sicherlich eines der vielversprechendsten 
Star-Trek-Strategiespiele, die bislang für den 
PC programmiert wurden « 


Spieleanteile 

X Action 
X Rätsel 
X Strategie 
» Zufall 
I» Wirtschaft 
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Vorschau Evil Twins: Cyprien's Chronicles 


Zum Kampf bereit: Cyprien 
spannt seine Schleuder, um 
sich den reptilienartigen 
Schüler vom Leibe zu haften. 


Zerfetzte Hosen, 
Schmutzflecken im 
grimmigen Gesicht 
und eine Schleuder in 
der Hand, der Alb¬ 
traum aller Eltern - 
der Lausbube. Manch¬ 
mal kommt es jedoch 
vor, dass aus diesen 
frechen Geschöpfen 
die mutigsten Helden 
werden. 


W ie jedes Kind freut sich 
auch Cyprien auf seine 
Geburtstagsfeier. Nach und 
nach trudeln alle seine Freunde 
ein und tollen übermütig he¬ 
rum. Völlig unerwartet resul¬ 
tiert aus der anfänglich freund¬ 
schaftlichen Kabbelei ein Streit, 
bei der sich sämtliche Spröss¬ 
linge in Luft auflösen. 

Auf sich selbst gestellt 

Sie durchstreifen als Wai¬ 
senkind Cyprien die mysteriö¬ 
sen und überaus gefährlichen 
Gegenden des Albtraumlandes. 
Acht Welten gilt es zu bereisen, 



Evil Twin besitzt eine Menge von nervigen Hüpfeinlagen, die siche¬ 
ren Umgang mit der Tastatur oder dem Joypad erfordern. 


die jeweils in neun Unterlevels 
aufgeteilt sind. Ziel ist es, Ihre 
Freunde in die Wirklichkeit zu¬ 
rückzubringen. Neben sensen¬ 
schwingenden Schreckgestal¬ 
ten, die Sie mit Ihrer Schleuder 
ins Nirwana befördern, erwar¬ 
tet Sie am Ende jedes Haupt¬ 
szenarios ein fieser Obermotz. 
Dieser stellt sich nach seiner 
„Vernichtung" als einer Ihrer 
verloren gegangenen Freunde 
heraus und beglückt den klei¬ 
nen Titelhelden mit einer neuen 
Fertigkeit - unter anderem ei¬ 
nem femsteuerbaren Papierflie¬ 
ger. Ebenfalls nützlich ist die Fä¬ 
higkeit der Spielfigur, sich in ei¬ 
nen Super-Cyprien zu verwan¬ 
deln. Der besitzt neben den 
Schleuderattacken vier weitere 


Kampfangriffe, etwa einen Feu¬ 
erschuss. Zusätzlich ist es laut 
Ubi Soft nach Vollendung einer 
Welt möglich, im Internet eine 
kleine Belohnung herunterzu¬ 
laden. Das kann zum Beispiel 
ein neues Outfit für Cyprien 
sein. Evil Twin ist ein Action- 
Adventure mit Jump&Run-Ein- 
lagen, das grafisch Ähnlichkeit 
mit American McGee's Alice hat. 
Die Welten sehen grafisch sehr 
unterschiedlich aus, sind aber 
allesamt kindlich-bunt gehal¬ 
ten. Einige Makel, wie fehler¬ 
hafte Kollisionsabfragen, ver¬ 
schwommene Interface-Textu¬ 
ren und die unausbalancierte 
Steuerung, sollen in der fertigen 
Version behoben sein. 

Tanja Bunke 


Evil Twins: Cyprien’s Chronicles 

Uoraussichtlich: Pli 333 MHz, 64 NB RAM, 3D-Grafikkarte. Win9x 

Technik: Aureal3D, Direct3D 

Spielerzahl: 1 via CO 

Hersteller: in Utero/Ubi Soft 

Veröffentlichung: Mai 2001 

Vergleichbar mit: American McGee's Alice 
Internet: www.ubisoft.de 

» Buntes Action-Adventure mit Jump&Run- 
Einlagen, das trotz der kindlich niedlichen 
Grafik eher für erwachsene Spieler geeignet ist « 


Spieleanteile 

X Action 
X Rätsel 


» Zufall 
I ■ Wirtschaft 
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Adventure 


Vorschau 


Runaway: A Road Adventure 



Die Gefahr im Nacken 


Wenn Ihnen die Mafia im Nacken sitzt, 
sollten Sie sich besser gut verstecken. 
Vor allem dann, wenn Sie im Besitz 
eines Gegenstandes sind, für den die 
Gangster sogar über Leichen gehen. 


B rian Basco, seines Zeichens 
einfacher Student an der 
Uni, weiß nicht, wie ihm ge¬ 
schieht, als plötzlich die hin¬ 
reißende Gina Timmins Opfer 
seines Fahrstils wird. Diese 
kommt ihm nämlich unter die 
Reifen, als sie verängstigt vor 
zwei Mafia-Typen flieht. Ohne 
auch nur das Geringste von Gi- 
nas mysteriösen Verfolgern zu 
wissen, bringt er die flotte Biene 
ins städtische Krankenhaus und 
ist alsbald selbst auf der Flucht. 

Hit the Road, Jack 

Wie zu erwarten, schlüpfen 
Sie in die Rolle des bebrillten 
Brian Basco, um Gina vor den 
Bluthunden der Mafia zu schüt¬ 
zen. Wieso diese ihr auf den Fer¬ 
sen sind, finden Sie im weiteren 
Verlauf des Spieles heraus. Ihre 


Hauptfigur, die dreidimensio¬ 
nal modelliert ist, steuern Sie 
mit der Maus durch über 100 
2D-Szenarien, die sich in sechs 
Kapitel aufteilen. Grafisch prä¬ 
sentiert sich Runaway im Comic- 
Stil. Die Ladezeiten zwischen 
den Kapiteln sind zwar etwas 
lang, dafür erwarten Sie flüssige 
Übergänge in den einzelnen 
Szenarien. Die Benutzerober¬ 
fläche (Inventar etc.) ähnelt der 
von Monkey Island 4. Gegen¬ 
stände lassen sich durch einen 
simplen Rechtsklick der Mau¬ 
staste betrachten und durch ei¬ 
nen erneuten Klick benutzen 
oder aufnehmen. Sobald Sie 
sich mit einer Schlüsselfigur 
unterhalten, haben Sie eine 
Auswahl aus mehreren Fragen 
und Antworten, um der Lösung 
eines Rätsels näher zu kommen. 


Mit dem Scanner erhält Brian Informationen über das Kruzifix. 
Was er nicht weiß: Die Mafia lauert bereits hinter der Türe. 


Diese sind überaus knifflig und 
teilweise nervtötend, jedoch 
meistens logisch gehalten. So 
müssen Sie beispielsweise leere 


Batterien in Stickstoff halten, 
um den letzten Rest der Energie 
ff eizusetzen. 

Tanja Bunke 


Runaway: A Road Adventure 

Uoraussichtlich: P 166 MHz. 32 MB RAM. Win9x 


Technik: Direct3D, DirectSound 

Spielerzahl: l pro CD I 

Hersteller: Dinamfc Multimedia/NBG Spieleanteile 

Veröffentlichung: Mai 2001 » Action 

Vergleichbar mit: Baphcmets Huch 2 X Rätsel 

Internet: www.dinamic.com Strategie 


» Runaway ist ein interessantes, abwechs¬ 
lungsreiches Adventure im Comic-Stil, das 
mit Ironie und Witz an den Monitor fesselt. « 
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Testphilosophie 


Referenzen 


Welche Spiele empfiehlt die Redak¬ 
tion? Die hier aufgelisteten Titel sind 
auf jeden Fall ihr Geld wert. 


Actionspiel 

Freespace 2 Volltlon 
Heavy Meta1 F.A.K.K.2 Ritual 
Starlancer Digital Anvil 

Action-Aduenture 

Dark Project 2 Looking Glass 
Drakan Psygnosis 
MDK 2 Bicware 

Action-Rollenspiel 

Deus Ex Ionstorm 
Diablo 2 Blizzard 
System Stock 2 Looki ng Gl ass 

Adventure 

Bladerunner Westwood 
Flucht von Monkey Island Lucas Arts 
Grim Fandango Lucas Arts 

Auftaaustrategie 

Anno 1602 Sunflowers 
Die Siedler 3 Blue Byte 
Die Völker JoWooD 

Beat ern Up 

Iron&Blocxf Acclaim 
VI rtua Fighter 2 Sega 
Virtua Fighter PC Sega 

Denkspiel 

Catan - Die erste Insel Ravensburger 
Chessmaster 8000 The Leaming Company 
You don't know Jack 3 Take 2 Interactive 


Ageof Kings Microsoft 
Homeworld Havas Interactive 
Moon Project TopWare Interactive 

Ego-Shooter 

No One Lives Forever Monol1th 
Clive Barker's Undying Dream Works Int. 
Wheel of Time Legend 

Flipper 

Pro Pinball - Big Race USA Empire 
Pro Pinball - Fantastic Journey Empire 
Pro Pinball - Timeshock! Empire 

Flugsimulationen 

B17 Flying Fortress Wayward Design 
European Ai r War MlcroProse 
USAF Electronic Arts 

Interaktiver Film 

Die Versuchung THQ 
Tex Murphy Overseer Eidos Interactive 
The X-Files Game Electronic Arts 


Jump & Run 

Gifty Cryo 
Rayman 2 Ubi Soft 
Tonic Trouble Ubi Soft 

Mehrspieler-Shooter 

Counter-Strike Havas Interactive 
Indlzlertes Spiel Activislon 
Unreal Tournament GT Interactive 

Rennsimulation 

Grand Prix 3 Mi croProse 
Pro Rai ly 2001 Ubi Soft 
Superbi ke Worl d Chanpi onshi p EA Sports 

Rennspiel 

Motocross Madness Microsoft 
Fl Racing Championship Ubi Soft 
Nice 2 Magic Bytes 

Rollenspiel 

Baldur's Gate 2 Bioware 
Planescape: Torment Black Isle/Virgin 
Ultima 9 Electronic Arts 

Rundenbasierende Strategie 

Alpha Centauri Firaxis/EA 
Call to Power 2 ActiVision 
Jagged Al 11 ance 2 Sl r Tech/TopWare 

Sonstige Simulationen 

Creatures 2 Mindscape 
Ml Tank Platoon 2 Mi croProse 
Panzer Elite Psygnosis 


Sportmanager 

Anstoss 2 Gold Ascaron 

Anstoss 3 Ascaron 

Kicker Fußballmanager 2 Heart-Line 



NBA Live 2000 
NHL 2001 


EA Sports 
EA Sports 
EA Sports 


Die Sims Maxis 

Patrizier 2 Ascaron 

Theme Park Worl d El ectroni c Arts 


Wertungs- 

System 

Unser Ziel ist es, kompetent und 
transparent über Computerspiele zu 
informieren, damit Sie wissen, für 
welche Titel es sich lohnt, Geld 
auszugeben. Auf dieser Doppelseite 
wollen wir deutlich machen, nach 
welchen Kriterien wir werten. 


J eder Test wird von einem 
Haupttester erstellt, wobei 
dieser mit dem jeweiligen 
Genre bestens vertraut ist. Bei 
wichtigen Spielen nimmt ein 
weiterer Redakteur den Titel 
unter die Lupe. Der Haupttester 
legt die Tendenz fest. Über die 
endgültige Gesamtwertung 
entscheiden alle Kollegen in 


einer Redaktionskonferenz. 
Weil wir keine Äpfel mit Birnen 
vergleichen, wird innerhalb 
des Genres gewertet: PC Action 
stellt also nur Spiele gleicher 
Thematik gegenüber. Der Preis 
eines Spiels (Herstellerangabe) 
fließt nicht in die Wertung ein, 
dafür gibt es z. B. bei diversen 
Händlern zu große Spannen. 


Die Hardware-Voraussetzun¬ 
gen werten wir normalerweise 
ebenfalls nicht - sollte ein Titel 
selbst momentan erhältliche 
High-End-Systeme in die Knie 
zwingen, erlauben wir uns eine 
Ausnahme. Wichtige Spiele 
werden von der Redaktion ent¬ 
sprechend behandelt. So zeigt 
Ihnen etwa ein Vergleichs¬ 
kasten, wie Sie den Titel 
inhaltlich besser einordnen 
können. Für besonders gute 
und/oder sehnsüchtig erwarte¬ 
te Spiele gibt es den Prüfstand, 
der viele Zusatzinformationen 
liefert. Den herausragendsten 
Produkten eines Monats ver¬ 
leihen wir die Auszeichnung 
„PC Action Gold". Dieses Mar¬ 
kenzeichen, eine echte Kauf¬ 
empfehlung, ist nicht an Pro¬ 
zentwerte gebunden, sondern 
wird im einstimmigen Redak¬ 
tionsurteil verteilt. Prämierte 
Spiele zeichnen sich durch 
überragenden Spielspaß, inno¬ 
vative Spiel¬ 
ideen oder her¬ 
vorragende 
technische 
Qualität aus. 



Was bedeuten die Prozentwerte? 


Mit unserem Wertungssystem in Prozent können wir den Spielspaß sehr differenziert betrachten 
und feinste Unterschiede deutlich machen. Was aber verbirgt sich genau hinter den Zahlen? 

91-100% 

Herausragend: Spielerisch top, 

meistens stimmt auch die tech¬ 
nische Umsetzung - eindeutige 

Kaufempfehlung! 

41-50% 

Unterdurchschnittlich: Solche 

Spiele sind höchstens noch für 

Menschen mit Spezialinteressen 

geeignet. 

81-90% 

Sehr gut: Bei Spielen in diesem 

Bereich können sogar Genre- 

Fremde einen Blick riskieren. 

31-40% 

Schwach: Ab hier wird’s un¬ 
interessant, weil der Frust 

den Spielspaß deutlich bremst. 

71-80% 

Gut: Diese Titel dürften Compu¬ 
terspielern Spaß machen, die 

das entsprechende Genre lieben. 

21-30% 

Mangelhaft: Spiele in den 

„20ern“ sind langweilig, nicht zeit¬ 
gemäß und haben große Mängel. 

61-70% 

Noch überdurchschnittlich: 

Keineswegs innovativ, aber für 

Genre-Fans eventuell brauchbar. 

11-20% 

Armselig: Peinliches Machwerk, 

das nach drei Minuten wieder 

von der Festplatte verschwindet. 

51-60% 

Durchschnittlich: Die übliche 

Kost, vielleicht sogar noch mit 

guten Ansätzen. 

0-10% 

Indiskutabel: So schlecht, 

dass es nicht mehr in Worten 

ausgedrückt werden kann. 
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Testphilosophie 


Redaktionsspiegel 


Was denkt ein Action-Fan über ein Adventure oder umgekehrt? Hier wollen wir Ihnen einen weiteren Anhaltspunkt für den 
Spielspaß geben. Jeder Redakteur beurteilt die wichtigsten Titel der Ausgabe nach seinem persönlichen Geschmack. 



4 - 

.r ..*• 






ii 


AA 



■L* 


Christian Müller 

Harald Frankel 

Herbert Aichinger 

Alexander Geltenpoth 

Joachim Hesse 

Christian Sauerteig 

Tanja Bunke 



Actionspiele. 

Actionspiele, 

Strategiespiele. 

Action-, Rennspiele, 

WiSims, Renn-, 

Acdcn-, Stracegespiete, 


Simulationen 

Sportspiele 

Adventures 

Rollenspiele 

Adventures 

Sportspiele 

Flugsimulationen 

Black & White 

■ ■■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■■ 

■ ■■■■ 

Blair Witch Vol. 3 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

Ducati World 

■ ■ 

■ ■ 

■ 

■ ■ 

■ ■ 

■ ■ 

■ 

Erben der Druiden 

■ ■■ 

■ ■ 

■ ■■ 

■ H 

■ ■ 

■ ■ 

■ 

Fl Racing Championship 

■ ■■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ ■■■■ 

UH 

Freedom 

■ ■ 







Hostile Waters 

■ ■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ 

Offroad 

■ ■ 

■ ■■ 

■ ■ 

■ ■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

H 

Oil Tycoon 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ ■ 

■ 

Oni 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■ 

HHH 

Raub 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ ■ 

■ 

■ 

Severance - Blade of Darkness 

■ ■■■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■ ■■■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■■■■ 

Star Peace 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ ■ 

■ ■ 

HH 

Stupid Invaders 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■■■ 

■■■■ 

■ ■■■ 

■ ■ 


The Ward 

■ ■■ 

■ ■ 

■ 

■ 

■ ■ 

■ ■ 

a 

Theme Park Manager 

■ ■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■ 

■ ■■ 

■ ■■ 

■■■■ 

Clive Barker’s Undying 

■ ■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■■ 

■ ■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■ 

■■■■■ 

World Worms Party 

■ ■■ 

■ ■■ 

■ ■ 

■■■■■ 

■ ■■■■ 

■ ■■ 

■■■ 



Finde ich 


Tal ■■■■ - G 

>ut ■■■ = Okay 

■■ - Langweili 

ig ■ = 


Testkriterien 

Wie bestimmen wir die wich¬ 
tigsten Wertungen im Heft? 
Welche Kriterien bei der Ent¬ 
scheidung einfließen, soll die fol¬ 
gende Aufschlüsselung zeigen. 

Spielspaß 

Wie hoch ist die Motivation? 
Wie lange macht das Spiel 
Spaß? Ist die Atmosphäre gut? 
Gibt es Innovationen? 

Soundausgabe 

Mit diesem Kriterium beurteilen 
wir die allgemeinen Effekte 
sowie die Qualität der Sprach- 
ausgabe und der Musikstücke. 

Grafikdarstellung 

Wir begutachten die Auflösung, 
wie flüssig das Spiel läuft, 
Spezialeffekte, Animationen und 
Oberflächenstrukturen. 

Handhabung 

Bei der Wertung fließt natürlich 
auch mit ein, ob sich das Spiel 
komfortabel und realistisch 
steuern lässt. 


Der Wertungskasten 

Im Wertungskasten am Ende jedes Testartikels finden Sie alle relevanten Informationen auf 
einen Blick. Die wichtigsten Bestandteile wollen wir an dieser Stelle kurz erläutern. 


Hinter dieser Rubrik ver¬ 
bergen sich: a] Die Sound- 
Schnittstellen, mit denen 
das Spiel seine digitalen 
Effekte wiedergibt. Win9x- 
Spiele greifen auf Direct- 
Sound zurück, können aber 
zusätzlich DirectSound3D 
[2-4 Lautsprecher), Aureal 
A30, Dolby Surround oder 
Q-Sound unterstützen, 
b] Die Musik: Die meisten 
Spiele werden mit Stücken 
CD-Audio-, MP3- oder 
MIDI-Format ausgeliefert. 
Weitere Musik-Optionen 
sind Dolby Surround oder 
Dolby Digital (bei kommen¬ 
den DVD-Spielen). 


An dieser Stelle erfahren 
Sie, mit welchen „übli¬ 
chen" Eingabegeräten der 
getestete Titel gespielt 
werden kann (Tastatur, 
Maus, Joystick, Lenkrad 
etc.) und ob der Packung 
eine Karte für den Saitek 
PC Dash beiliegt. 


Die Infozeile für Mehr¬ 
spielerfans. „1 Sp. pro 
CD“ bedeutet, dass jeder 
Spieler beim Netzwerk¬ 
betrieb seine eigene CD 
benötigt. 


Die Empfehlung des Ver- . 
eins Unterhaltungssoft¬ 
ware Selbstkontrolle (USK) I 


Hier finden Sie Hinweise zu den 
Grafik-Schnittstellen, die vom je¬ 
weiligen Spiel unterstützt wer¬ 
den. Optionen sind DirectDraw 
(keine 3D-Karte), Direct3D (alle 
3D-Karten) OpenGL (plattformun- 
abh. Schnittstelle), Glide (für alle 
3dfx-Karten). TSL = Spezialeffekt 
von GeForce- und Radeon-Karten 


Die Mindestanforderungen laut Hersteller. i 
Außerdem erfahren Sie gegebenfalls, ob das 
Spiel auch unter Windows 2000 läuft. 


Diese Zeile beschreibt, welche 
Rechnerausstattung wir für sinn¬ 
voll halten. Das muss keinesfalls 
die optimale Konfiguration sein. 


Pac Man 3D 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 


CD/HO: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 

USK-Altersfreigabe: Ab 16 Jahren 

» Fazit: Ein neuer Meilen¬ 
stein in der Geschichte der 
Actionspiele. Besonders 
die Grafik ist brillant. « 


P 200 rn. 32 MB RAM, Win9x/2000 
PII 233 , 64 MB RAM. Direct30 
DirectDraw. Direct3D. Gilde. T&L 
DlrectSound. AurealA3D. CD-Audio 
Tastatur. Maus. Joystick. PC Dash 
16 Sp. Netzwerk, 1 Sp. pro CD 
1.8 GB/450-680 MB 
viww.mustersoft.de 
Deutsch 
Ca. DM 80.- 
Mustersoft 
Dezember 



Spieleanteile 


■ Action 


Rätsel 

Strategie 


■ Zufall 

■ Wirtschaft 


Testversion: 

Steuerung: 

FFeedback: 

Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Ego-Shooter 
Beta 0.95 
Sehr gut 
Gut 
96% 

89% 

93% 


93 


% 


— 


Hier steht das Unter- 
Genre. Ego-Shooter fallen 
z. B. in den übergreifenden 
Bereich „Actionspiele“. 


! : 

h 


Hier bewerten wir den Spielspaß! 
Keinesfalls hat unser Urteil mit Be- 
i „Produktqualität“ oder 
.Preis-Leistungs-Verhältnis“ zu tun. 


I 
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Black & White 



P Gott-Simulation 

f(l) mit... 

Ip • Lemprograimi 
• 5 Inseln 

|(Q • rund 100 Missionen 
| || • 16 dressierbaren 

\m Kreaturen 
I • 40 Zaubersprüchen 

I »8 Völkern 

I • Maus-Gesten¬ 

erkennung 

I • integriertem 

Psychotest 

I • Tag/Nacht-Wechsel 

I • Wetteränderungen 

I • 50 Stunden Spiel¬ 

zeit 

I • Mehrspielermodus 


„Immer, wenn Menschen aus der 
Not heraus beten, wird ein Gott 
geboren." Stimmt die Theorie von 
Black & White, muss im Himmel Coder wo 
auch immer die Typen sonst abhängen] 



W er Black & White kauft, 
bekommt viel: Sie erwar¬ 
tet ein hochkomplexes Aufbau- 
Strategical in Echtzeit, bei dem 
Musterblondine Jenny Elvers 
vermutlich allein vom Zu¬ 
schauen einen Himschlag erlei- 


Dungeon Keeper) den wahr¬ 
scheinlich längsten und unter¬ 
haltsamsten Psychotest der 
Welt. PC-Besitzer dürfen ein 
fluffiges Haustier hochpäppeln, 
dressieren und lieb gewinnen, 
das wegen seiner Tamagotchi- 


ziemliches Gedränge herrschen. Glück¬ 
wunsch, jetzt sind Sie einer dieser Fuzzis 
und müssen Ihre Nebenbuhler ausbooten. 


det. Mit rund 50 Stunden Spiel¬ 
dauer birgt das neueste Werk 
von Kult-Designer Peter Moly- 
neux (Magic Carpet, Populous, 


Mentalität weder haart noch in 
die Wohnung kackt. Und last, 
but not least verkörpern Sie ei¬ 
nen Helden, gegen den jede an- 





dere Computerspiel-Figur blass 
aussieht. Denn bei Black & Whi¬ 
te sind Sie der Chef der Chefs. Es 
ist geil, ein Arschloch zu sein? 
Vielleicht. Aber Sie sind mehr 
als geil. Sie sind obergeil. Sie 
sind Gott. 

Voll multikulti 

Was ist der Haken? Nun, 
nicht nur der Spieler ist ober¬ 


geil. Ebenfalls von sich über¬ 
zeugt sind diverse andere Göt¬ 
ter. Die wollen genau das Glei¬ 
che wie Sie: alleiniger Herrscher 
über eine Welt namens Eden 
werden. Ziel ist es, die dort le¬ 
benden acht Völker zu bekeh¬ 
ren, denn nur wer viele Anhän¬ 
ger hat, ist mächtig. Also müs¬ 
sen Sie neutrale und anders¬ 
gläubige Menschen beein- 


Brav! Mit einem Feuerzauber grillt der Titan das Dorfzentrum 
des gegnerischen Gottes Lethys. Damit der Tiger angriffslustig 
wird, haben wir die „Leine der Aggression“ angelegt. 









Test: des Monats 


Black & White 



Wir sollen Bewohner vor dem Ertrinken retten: An der „Leine des 
Mitgefühls" erledigt unsere Kreatur den Job besonders liebevoll. 



Wenn Sie einer bekloppten Gruppe von singenden Matrosen 
beim Schiffsbau helfen, gibt’s zur Belohnung eine Filmparodie. 


drucken. Das klappt u. a. mit 
Zauberei, taktisch klug einge¬ 
setzten Missionaren, indem 
man den Stämmen bösartige 
Monster auf den Pelz jagt oder 
zur Not ein paar Felsbrocken 
durch die Gegend schleudert. 
Im Lauf der Zeit lernen Sie im¬ 


mer mehr Zauber, wobei unter¬ 
schiedliche Völker auch jeweils 
andere Wunder liefern. Die 
wetterkundigen Kelten ermög¬ 
lichen es, Gegner mit Tornados 
durcheinander zu wirbeln, Az¬ 
teken erhöhen die Macht von 
Feuerbällen und Japaner hüten 


das Geheimnis der Heilkunst. 
Weil Eden multikulti ist, finden 
sich dort ferner Indianer, Ägyp¬ 
ter, Griechen, Norweger und Ti¬ 
betaner. Doch stopp! Das Leben 
eines Gottes ist derart viel¬ 
schichtig, wir sollten besser bei 
Adam und Eva beginnen, um 


Keine Mehrspieler-Bewertung? 



Gerne hätten wir Ihnen auch 
die umfassenden Mehrspieler- 
Optionen von Black & White 
vorgestellt. Da Lionhead aber 
zum Zeitpunkt des Tests noch 
inmitten der Serverarbeiten 
stand und das Spiel auch noch 
nicht frei verkäuflich war, ha¬ 
ben wir auf eine Bewertung 
verzichtet. Die werden wir 
aber in jedem Falle spätestens 
Mitte April in der PC Action 
□5/2001 nachliefern. Hier 
eine kurze Zusammenfassung 
der wichtigsten Eckdaten: Ne¬ 
ben einem „Skirmish-Modus", 
bei dem Sie auf speziellen 
Mehrspielerkarten gegen 
Computergegner oder andere 
Zocker Ihren Gott stehen müs¬ 
sen und Ihre Kreatur aus dem 
Einzelspielermodus einsetzen 
dürfen, setzt Lionhead ganz 
auf das Internetspiel. Zusätz¬ 
lich zu den 1-gegen-1-Duellen 
wird sich Black & White Online 
stark dem aus anderen Spie¬ 
len bekannten Clan-Wesen wid¬ 
men. In dieser kooperativen 
Team-Variante kontrollieren bis 
zu vier Spieler eine „Glaubens¬ 


richtung" und repräsentieren 
eine Gottheit. Dabei wird es 
wichtig sein, sich zu speziali¬ 
sieren. Ein Spieler übernimmt 
Aufzucht und Einsatz der Krea¬ 
tur, während sich andere Spie¬ 
ler um die Pflege des eigenen 
Volkes, den Nachschub an 
Ressourcen oder der An¬ 
betungszeremonie für die 
Zauberkräfte widmen. Über 
www.bwgame.com können 
sich Spieler-Teams offiziell mit 
eigenem Namen und Logo 
registrieren lassen. Die Clan- 
Kreaturen müssen getrennt 


vom Einzelspielermodus aufge¬ 
zogen werden, da deren Daten 
direkt auf den Lionhead-Ser- 
vern gespeichert werden, um 
Cheatern und Hackern ihr de¬ 
struktives Hobby zu vermie¬ 
sen. Für so ausgetragene und 
gewonnene Online-Spiele erhält 
der Clan Kreditpunkte (errech¬ 
net aus der Gesamtkalkulation 
aller Statistiken], die in einer 
zentralen Rangliste ausgege¬ 
ben werden. Je nach Kredit¬ 
punkten erhält ein Clan Bonus¬ 
gegenstände wie neue Kreatu¬ 
ren oder Zaubersprüche. 


die wichtigsten Mechanismen 
verständlich zu erläutern. 

Hart oder gerecht? 

Sobald der Spieler in seinem 
Reich ankommt, meldet sich 
sein Gewissen - und zwar in Ge¬ 
stalt zweier fliegender Wichte. 
Der weißbärtige Vertreter des 
Guten sieht aus wie ein Engel 
für Altenheimbewohner. Sein 
Gegenüber hatte vorher vermut¬ 
lich mal einen Job als Garten¬ 
zwerg-Teufel. Lustig sind die bei¬ 
den allemal, immerhin kabbeln 
sie sich von der ersten Minute 
an. „Du bist so böse, du würdest 
vermutlich deine Großmutter 
verkaufen", meint der An¬ 
standsprediger. „Das habe ich 
schon längst gemacht", kontert 
der Kollege und lacht gehässig. 
Die beiden Witzfiguren tauchen 
immer wieder auf, um Ihnen 
einerseits Tipps zu geben, ande¬ 
rerseits wollen sie Ihre Entschei¬ 
dungen beeinflussen. Schließ¬ 
lich können Sie jede der rund 
100 Missionen auf die harte 
Tour oder mit göttlicher Milde 
erledigen (lesen Sie dazu auch 
den Kasten „Eine Frage des Ge¬ 
wissens"). Immer wieder flehen 
Bewohner um Hilfe. So sollen Sie 
für einen Hirten verlorene Scha¬ 
fe finden oder einen zwielichti¬ 
gen Gesellen aufspüren, der wie 
der Rattenfänger von Hameln 
mit seinem Flötenspiel Kinder 
bezaubert und verschleppt. Ihre 
Geduld auf eine harte Probe stel¬ 
len vier Matrosen, die mit einem 
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Simulation 


Eine Frage des Gewissens 


Sind Sie ein guter oder ein böser Gott? In Black & White dür¬ 
fen Sie sich entscheiden, ob Sie mit Ihren Kräften die Men¬ 
schen unterstützen oder sie terrorisieren. Ein freundlicher 
Gott ist allseits beliebt und wird verehrt. Ein böser Gott hin¬ 
gegen wird gefürchtet. Die Übergänge sind fließend. Es gibt 
nicht nur Schwarz und Weiß, sondern eine sehr breite Grauzo¬ 
ne. Ihr Ruf entwickelt sich Ihren Taten entsprechend. Das be¬ 
deutet natürlich auch, dass Sie sich später noch ändern kön¬ 


nen. Wie Sie sich das vorstellen müssen, sehen Sie anhand 
der folgenden, typischen Aufgabe: 

Um ein Tor zu öffnen, benötigen Sie einen mystischen Stein, 
den eine Ihrer Anhängerinnen besitzt. Er liegt in ihrem Haus. 
Sie will Ihnen das Artefakt als Belohnung überlassen, wenn Sie 
ihren kranken Bruder finden und zurückbringen. Laut Molyneux 
existieren genau 22 Möglichkeiten, diese Aufgabe zu lösen. 
Hier die wichtigsten vier: 



Was kümmert Sie der kranke 
Bruder der Frau? Soll sie ihn 
doch selbst suchen. Nach¬ 
dem die Dame den Stein aber 
nicht freiwillig rausrückt, müs¬ 
sen Sie Ihre göttliche Kraft 
spielen lassen. Mit einem 
großen Felsbrocken zerlegen 
Sie das Haus kurzerhand in 
seine Einzelteile und schnap¬ 
pen sich den Stein. So ein¬ 
fach geht das. 



Natürlich holen Sie ihren 
Bruder, der nicht weit ent¬ 
fernt in einem kleinen Wäld¬ 
chen liegt. Für einen Gott 
das reinste Kinderspiel. Die 
Frau ist überglücklich, 
schließt den Bruder in die 
Arme und Sie bekommen 
den Stein Außerdem haben 
Sie Ihrem Volk mal wieder 
bewiesen, was für ein netter 
Herrscher Sie sind. 



Sie sind verärgert, weil die 
Tussi den Stein nicht hergibt. 
Nun, sie wird schon sehen, 
was sie davon hat. Greifen 
Sie sich den Bruder, schleu¬ 
dern Sie ihn einen Berg run¬ 
ter und bringen Sie die Lei¬ 
che der Schwester. Schließ¬ 
lich hat sie nichts von leben¬ 
dig gesagt. Immerhin hält sie 
sich an die Abmachung und 
rückt den Stein raus. 


DER RICHTIG BOSE 


Was fällt der Frau ein, so un- I 
verschämte Forderungen zu 
stellen? Das ist Blasphemie! 

Sie wird aber kaum Zeit ha¬ 
ben, das zu bereuen. Nach- I 
dem sie die gerechte Strafe I 
ereilt hat, zeigen Sie ihre Lei¬ 
che dem Bruder. Der arme 
kranke Kerl bekommt einen 
Herzanfall und stirbt. Jetzt 
müssen Sie nur noch das 
. Haus einreißen. 



Liedchen um Holz bitten, damit 
sie ihr Schiff fertig stellen kön¬ 
nen. Haben sie den Baustoff, 
wollen sie Nahrungsmittel und 
trällern erneut. Liefern Sie eine 
Kuh ab, fällt ihnen ein, dass 
ein bisschen Brot dazu nicht 
schlecht wäre und strapazieren 
erneut Ihre Ohren. „90 Prozent 
aller Beta-Tester haben die Ty¬ 
pen nach dem zweiten Sanges¬ 
vortrag genervt abgemurkst, 
weil sie es nicht mehr ertragen 
konnten", sagt Peter Molyneux 
und grinst. 

Seid fruchtbar! 

Ehe es ans Eingemachte 
geht, muss sich der Spieler mit 
der gewöhnungsbedürftigen, 
aber guten Steuerung vertraut 
machen. Weil ein Unsterblicher 
so cool ist, kann er seine Welt 
locker-flockig aus dem Handge- 
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Populous 3 


Black & White 




Populous zeigt die deutlichsten Parallelen zu Black £ White 
auf. In beiden Spielen gewinnen Sie Mana durch Ihre Anhän¬ 
ger. Dafür müssen Sie Ihr Volk anweisen, Gebäude zu errich¬ 
ten und Rohstoffe wie Holz zu sammeln. Während es sich bei 
Populous um ein astreines Strategiespiel handelt, vertieft 
Black £ White mit Story und Rätseln das Spielerlebnis. 




lenk kontrollieren - also einzig 
per Maus. Sie schweben bei¬ 
spielsweise über die Landschaft, 
indem Sie die linke Taste drü¬ 
cken, Ihre göttliche Hand in den 
Boden krallen und sich vor- oder 
rückwärts ziehen. Die Bewe¬ 
gungsfreiheit ist unbegrenzt. Sie 
dürfen sich auf der Stelle dre¬ 
hen, nach oben und unten 
schauen sowie stufenlos zoo- 
men. Damit ist es möglich, bis 
weit über die Wolkendecke hi¬ 
naus zu fliegen und die gesamte 
Insel zu betrachten. Oder Sie 
gleiten so dicht über dem 
Grund, dass Sie einen Wurm er¬ 


kennen, der in einem Apfel zap¬ 
pelt. Selbstverständlich gibt es 
für weniger coole Halbgötter di¬ 
verse Tastaturbefehle. Außer¬ 
dem kann die Steuerung den ei¬ 
genen Bedürfnissen angepasst 
werden. Der rechte Mausbutton 
ist die Aktionstaste. Damit rei¬ 
ßen Sie u. a. Bäume aus oder 
ernten Getreide und legen die 
Ressourcen in Depots ab, damit 
die Bewohner Baumaterial und 
Nahrung haben. Oder Sie 
schnappen sich einen Bewoh¬ 
ner, um ihm einen von acht Be¬ 
rufen (u. a. Farmer, Holzhacker, 
Missionar) zuzuweisen. Das ge- 


die Ausbildung Ihres Titanen 
fast wie die der Sims. Sie müssen darauf achten, dass sich Ih¬ 
re Kreatur gesund ernährt und keinen Blödsinn macht. Davon 
abgesehen lassen sich beide Spiele schlecht in eins der beste¬ 
henden Genres pressen, obwohl sie zahlreiche Spielelemente 
beliebter Sparten verwenden, dabei aber jeweils innovativ sind. 


Black & White 

92% 

The Sims 

88% 

Populous - The Beginning (abgewertet) 

82% 

Creatures 2 (abgewertet) 

72% 

Magic Carpet 2 (abgewertet) 

55% 


Je innovativer ein Spiel, desto schwerer fällt ein sinnvoller 
Vergleich. Ohne Zweifel, Black & White ist einzigartig. Den¬ 
noch existieren andere innovative Spiele mit ähnlichem Inhalt 
oder ähnlichen Aufgaben, auch wenn sich die Spielweise sehr 
unterscheidet. Darunter sind - nicht weiter verwunderlich - 
zwei Spiele, an deren Entwicklung Altmeister Peter Molyneux 
beteiligt war: Magic Carpet 2 und Populous - The Beginning. 




Magic Carpet 2 :.*£.SL Black/^White^ 




Anstelle eines Gottes sind Sie in Magic Carpet 2 nur ein Zau¬ 
berer. Der einfach gestrickte Spielinhalt beleuchtet nur eine 
winzige Facette von Black £ White: Sie versuchen, möglichst 
viel Mana einzusammeln, um Ihre Gegner mit Zaubersprüchen 
wegzublasen. Natürlich ist Magic Carpet 2 bereits total veral¬ 
tet und stellt keine Alternative dar. 

Creatures 2 lUfi \ Black £ 


White 


Zucht und Training künstlicher Lebensformen steht im Mittel¬ 
punkt von Creatures 2. Nur durch intensive Betreuung kön¬ 
nen Sie Ihren Norns etwas beibringen. Auch Black £ White 
bedient sich bei der Ausbildung der Titanen dieser elementa¬ 
ren Rollenspielelemente, integriert aber noch viele andere 
Aufgaben, die den Spielspaß deutlich steigern. 


■F 

Wenn ein Gott am Totempfahl im Dorf zieht, feiert ihn das Volk 
frenetisch und generiert Energie für Zaubersprüche. 
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Simulation 


schieht, indem Sie mit der Figur 
über ein Objekt fahren. Um bei¬ 
spielsweise einen Fortpflan¬ 
zungsbeauftragten „auszubil¬ 
den", nehmen Sie einfach einen 
Mann und berühren damit eine 
Frau - fertig ist der potenzielle 
Nachwuchs-Fabrikant. (Mehr 
zum Spielverlauf finden Sie auf 
den Seiten 62/63.) 

Jesus ist out 

Weil jeder Gott nur so gut 
ist wie sein Vertreter auf Erden, 
gibt Ihnen Black & White früh¬ 
zeitig ein Helferlein an die 
Hand. Ein menschlicher Sohn 
Gottes scheint im Computer¬ 
zeitalter aus der Mode, deshalb 
muss es wohl ein knuffiges Tier¬ 
chen sein, das im Lauf der Zeit 
zum riesigen Monster mutiert. 
Anfangs wählen Sie zwischen 
einer Kuh, einem Orang-Utan 
und einem Tiger. Die lernfähi¬ 
gen und nur anfangs kleinen 
Wonneproppen müssen Sie in 
der Folgezeit wie Kinder erzie¬ 
hen (mehr auf den Seiten 
60/61). Es entwickeln sich dabei 
echte Persönlichkeiten mit ein¬ 
zigartigen Charaktereigen¬ 
schaften. Im späteren Verlauf 
ist es möglich, das äußere Er¬ 
scheinungsbild zu ändern, so 
dass u. a. auch ein Schimpan¬ 
se, ein Löwe, ein Zebra, ein 
Braunbär, ein Eisbär, ein Schaf, 
ein Wolf, eine Schildkröte, ein 
Krokodil oder ein Pferd seinen 
„Gottesdienst" ableistet. Außer¬ 
dem unterscheidet sich jede 
Kreatur in der Statur. 


Spaßiger Schnickschnack 


Hat Molyneux von den bunten Pilzen genascht, 
die in Black & White wachsen und selbst Tita¬ 
nen in seltsame Zustände versetzen? Oder wa¬ 
rum wartet der Chef-Designer mit derart irren 
Ideen auf? Sein Spiel ist jedenfalls gespickt mit 
spaßigem Extra-Schnickschnack. 


FREUNDE ALS SPIELFIGUREN 


Auf Wunsch durchforstet das Spiel Ihr Mailpro- 
gramm nach Kontaktadressen oder eingegan¬ 
genen E-Mails und integriert herausgelesene 
Namen automatisch in die Handlung. Wundern 
Sie sich also nicht, wenn z. B. plötzlich Ihr 
gesamter Freundeskreis als Indianerstamm 
durchs digitale Reich wuselt. Erhalten Sie wäh¬ 
rend des Zockens eine Mail eines erfassten 
Bekannten, teilt Ihnen Ihr Titan den Namen 
und Betreff per Sprechblase mit. 

Ohnehin integriert ist 
ein Chatprogramm, 
das der bekannten 
Internet-Software ICQ 
ähnelt. Da Black & 
White das so genann¬ 
te Unified Messaging 
Interface unterstützt, 
wird es einige Zeit 
nach der Veröffentli¬ 
chung des Titels mög¬ 
lich sein, SMS-Nach- 
richten während des 
Spiels zu empfangen 
und zu versenden. 

Ihre Kreatur baut während des Spiels eine eige¬ 
ne Homepage und macht dafür sogar Screen¬ 
shots. Das entstehende HTML-Dokument dür¬ 
fen Sie selbst ins Internet stellen oder über den 
Creature-Hostingserver von Lionhead hochladen. 


DER PC RUFT SIE 


Wer Black & White nachts zockt und einen 
Spielernamen eingegeben hat, der nicht allzu 
exotisch ist, darf keinesfalls schreckhaft sein. 
Denn ab und zu kommt ein gruseliges Wispern 
aus den Lautsprecherboxen: Das Spiel flüstert 
Ihren Namen. 


WETTER WIE IN WIRKLICHKEIT 


Das Programm enthält ein System, das über 
das Internet weltweit die Wetterdaten größe¬ 
rer Städte abfragen und ins Spiel integrieren 
kann. Sie wollen in der künstlichen Welt immer 


genau die Witterung haben, die momentan vor 
Ihrer Haustür herrscht? Kein Problem. 



Die Ünline-Wetterabfrage macht’s möglich: 
Wenn es draußen schneit, liegt auch im Spiel 
die weiße Pracht. 


TASTSINN IST GEFRAGT 


Da Black & White auf die vibrierende iFeel- 
Maus von Logitech abgestimmt ist, können Sie 
mit diesem Eingabegerät einige Aktionen „füh¬ 
len" - z. B. das Zappeln von Fischen, die Sie 
mit der göttlichen Hand aufgenommen haben. 
Es soll sogar eine Bonusmission existieren, die 
nur durch den Tastsinn und die Force-Feed- 
back-Effekte lösbar ist. 



So kann’s gehen: Peter 
Molyneux war in unse¬ 
rem Mailprogramm ge¬ 
speichert, tauchte im 
Spiel auf - und kam 
dort ums Leben. 

















Test: des Monats 


Black & White 


Black & White 




Leistungsmerkmale 


Die uns vorliegende Version ruckelte noch sporadisch, speziell nachdem mehrfach 
der Spielstand geladen wurde. Laut Lionhead ist das Manko bekannt und wird noch 
behoben. Zudem soll die Performance noch deutlich verbessert werden, so dass Sie 
zumindest ab 500 MHz und einer GeForce-2-Karte ordentlich spielen können. 



Pro & contra 

© Innovatives Spieldesign 
© Einzigartiges Spielerlebnis 
O Detaillierte, hochauflösende 
Grafik 

© Enormer Tiefgang 
O Genreübergreifende Spielinhalte 
© Sehr komplex 
© Sehr komplex 
© Kleine Mängel der Steuerung 


Steuerung 


Die Standardeinstellung der Kame¬ 
raführung ist zu aufwendig, lässt 
sich aber frei konfigurieren, so 
dass sie nach einigen Änderungen 
speziell mit einer Radmaus einfach 
von der Hand geht. Unnötig komplex 
gestaltet sich die Verwaltung Ihres 
Volkes. Wenn Sie beispielsweise 
normale Arbeiter für eine Aufgabe 
(Holz hacken, Bauen, Feldarbeit, 
Fischen _) spezialisieren wollen, 
müssen Sie jedes einzelne Männchen 
packen und zuweisen. Hier wäre es 
deutlich einfacher, wenn man die 
Einstellungen in der Populations- 
übersicht vornehmen könnte. 


Sound & Musik 

Voller 3D-Sound simul iert die Geräuschkulisse der Umgebung lebens¬ 
nah. Wenn Sie einen Vogel rechts zwitschern hören, können Sie ihn 
nach einem Kameraschwenk auch sehen. Ein weiteres Highlight ist die 
Sprachausgabe, deren hohe Qualität die zusätzliche Ausgabe als Text 
eigentlich überflüssig macht. Zahlreiche Musikstücke setzen nur bei 
besonderen Ereignissen ein und stören die grandiosen Soundeffekte 
während des Spiels nicht. 


Deutsche Version 

Abgesehen von der Übersetzung wird die deutsche 
Version bis ins Detail dem englischen Original 
entsprechen. Für die Sprachausgabe sind insge¬ 
samt 26 teilweise renommierte Sprecher zustän¬ 
dig. Es gibt also keinen Grund, zur englischen 
Version zu greifen, vorausgesetzt, die Überset¬ 
zungsqualität stimmt. 


Grafik 

Black & White glänzt durch seine detailreiche, hochauflösende und trotzdem noch flüssige Grafik. Auf größere Entfernungen 
wirkt die Landschaft etwas verwaschen, sobald Sie aber näher heranzoomen, tauchen zusätzliche Texturen auf. Diese Kleinig¬ 
keit stört keineswegs, sondern verstärkt sogar den realistischen Eindruck. Besitzer leistungsschwacher Grafikkarten können 
eine gute Performance erhalten, indem sie auf einige Details, Schatten und eine höhere Auflösung verzichten. 

600k 1.200 Keine Details, 640x480 




Harald | 
Frankel I 



Mops, der Tiger 

Ihr Vieh kann dick oder 
dünn sowie muskulös oder 
schmächtig sein. Ferner spiegelt 
sich Ihre Spielweise wider - so 
viel zum Thema Psychotest und 
dem Balanceakt zwischen Gut 
und Böse, Yin und Yang, 
Schwarz und Weiß, Black & 
White. Ein Tester musste bei¬ 
spielsweise feststellen, dass er 
entgegen seinem ursprüng- 


Die Hauptfaszina- 
, tion von Black & 

\ White liegt wahrscheinlich da- 
" rin, dass es fast mehr zu ent- 
* decken gibt als während einer 
? durchschnittlichen Pubertät. 

J Okay, es ist einige Einarbei- 
■ tungszeit nötig. Aber wem der 
Job eines Gottes zu stressig ist, 
der soll eben Beamter werden. 
Hey, bei diesem Spiel darf und 
kann ich alles machen, was ich 
möchte - und abgesehen von 
dem Schwein, das ich nur so 
zum Spaß unter einem glühen¬ 
den Stein gegrillt habe, regt 
sich keine Sau darüber auf. 
Nein, böser Scherz beiseite: Die 
Handlungsfreiheit ist ein dickes 
Plus. Lionhead hat's geschafft, 
viele nette Spielereien zu einem 
genialen Spiel zusammenzu¬ 
wursten. Keinen Schimmer, wie 
die das hingekriegt haben, 
aber ich ziehe meinen nicht 
vorhandenen Hut. 


liehen Vorhaben wohl zu nett 
handelte. Sein Tiger namens 
Mops war nicht nur fett, son¬ 
dern hatte nach einiger Zeit 
auch noch ein tuntiges, lila¬ 
rosafarbenes Ich-bin-lieb-Fell. 
Peinliche Vorstellung! Abgese¬ 
hen davon bewies Mops dezente 
Lemschwächen. Er futterte stän¬ 
dig Steine und Bäume, um kurz 
darauf in die nächste Ecke zu 
kotzen. Als er endlich gelernt 
hatte, dass vegetarische Nah¬ 
rung in Form von Gestrüpp ei¬ 
nem Tiger eigentlich nicht 
schmeckt, rupfte er jegliches 
Blattwerk und nutzte es randa¬ 
lierend als Wurfgeschoss, was 
ihm eine Tracht Prügel durch 
sein Herrchen bescherte. Leider 
fiel die schwergewichtige Groß¬ 
katze dabei auf ein Haus, so 
dass ein Bewohner tragischer¬ 
weise sein Leben lassen musste. 
Vielleicht sollten wir's verschwei¬ 
gen, aber: Die Aktion, als Mops 
plötzlich in die Hocke ging, um 
das Ergebnis seiner Verdauung 
direkt aufs Nahrungs- und Holz¬ 
depot zu bollern, war ein weite¬ 
res Highlight im Leben des Com- 
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Kommentar 



puterwesen-Papas. Man muss 
wohl nicht erwähnen, dass das 
Gebäude enorm reparaturbe¬ 
dürftig war, oder? 

Himmlisch & teuflisch 

Black & White spielt sich 
nicht nur verteufelt gut, es sieht 
auch himmlisch aus. Bäume 
wiegen sich im Wind, am weit 


entfernten Horizont erheben 
sich schneebedeckte Berge, 
Schmetterlinge flattern umher 
und das zartblaue Meer zeigt 
hübsche Spiegeleffekte. Be¬ 
sonders die Kreaturen sind mehr 
als putzig animiert. Außerdem 
kriegen die Ohren mächtig was 
ab. Wenn in der Nähe Vögel 
vorbeiziehen, ertönt ihr Zwit¬ 


schern. Befinden Sie sich in der 
Nähe einer Fabrik, hämmern 
die Maschinen. Rhythmische 
Trommeln und Fan-Gesänge 
dringen aus den Boxen, wenn 
der Gott seine Untertanen bei 
Feierlichkeiten am Tempel beob¬ 
achtet. Dazu gesellt sich die 
ständig vorhandene sphärische 
Musikuntermalung, die viel Ru¬ 


he ausstrahlt und perfekt zur 
meist idyllischen Landschaft 
passt. Diese entspannte Atmo¬ 
sphäre trügt natürlich. Der Be¬ 
ruf „Gott" ist, wie bereits ange¬ 
deutet, enorm stressig. Sind Sie 
nervenstark genug? 

Christian Müller 
Alexander Geltenpoth 
Harald Frankel 



Christian Müller , 


Sprachlosigkeit ziemt sich an dieser Stelle eigentlich 
nicht. Aber Sie hätten es miterleben sollen, als Peter 
Molyneux uns sein „Baby" persönlich vorgestellt hat. 
Das halbe Verlagshaus hatte sich ungläubig murmelnd versam¬ 
melt. Allein mit dem Testmuster, war ich überwältigt von der Viel¬ 
zahl der Handlungsmöglichkeiten. Und SCHWUPPS, waren 15 
Stunden vorbei, in denen ich mich nur mit der faszinierenden Auf¬ 
zucht meiner Kreatur beschäftigt habe, ohne im Spiel wirklich vo¬ 
ranzukommen. Die zwölf Seiten hier reichen gerade mal aus, um 
die grundlegenden Spielelemente wiederzugeben. Machen Sie sich 
selbst ein Bild von der Black & Whites Spieltiefe. Richtig klasse fin¬ 
de ich, dass Lionhead auf den Mehrspielermodus genauso viel 
Wert gelegt hat, wie auf die Einzelspielerkampagne. Ich freue mich 
schon riesig auf die ersten Spiele mit dem PC-Action-Clan. 


Black & White 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Iferöffentlichung: 


USK-Altersfreigabe: Noch nicht bekannt 

» Anfangs nicht leicht durch¬ 
schaubar, dann aber gött¬ 
lich: Black & White faszi¬ 
niert durch Einzigartigkeit. « 


PII 266. 64 ffi, 30-Karte. Win9x/ME/2K 
PIII 500, 128 MB. GF2. Maus mit Rad 
Direet3D, T & L 
DirectSound (3D) 

Tastatur. Maus 

8 Sp. Netzw. u. Internet: 1 Sp./CD 
621 MB/542 MB 
www.liohead.com 
Deutsch 
ca. DM 90. 

EA / Lionhead 
6. April 


Spieleanteile 

■ Action 

• Rätsel 
Strategie 

* Zufall 

■ Wirtschaft 


Genre: 
Testversion 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 
Mehrspieler: ?? 
Einzelspieler: 


Simulation 
Englische Beta 2.4 
Gut 

Ausreichend 
94% 

92% 


92 , 


Lesen Sie 
auf den folgen¬ 
den Seiten: 

So spielt sich 
Black & ^ ^ 
White W W 


Haben wollen? 

Kriegen können: 

web: WWW.gameplay.de fon: (0931) 35 45 255 Mo.-Fr. 8.30-20 Uhr (Sa.-So. 9.30-18 Uhr) 


% gameplay- 

THE GATEWAY TO GAMES 


















Test: des Monats 


Black & White 


r^\ 


ln einer unschuldigen Welt braucht es keinen Gott. 
Sobald das Schicksal aber zuschlägt, haben himmli¬ 
sche oder höllische Wesen ihre göttlichen Finger 
im Spiel. In der Welt von Black & White streiten 
Sie sich um die Vorherrschaft und einer der gott¬ 
gleichen „Bestimmer“ sind Sie. Damit die Sterb¬ 


lichen aber auch an eine höhere Macht glauben, re¬ 
präsentieren Kreaturen Ihre göttliche Anwesenheit. 



Sie beeinflussen die reale Welt mit Ihrer göttlichen Hand, 
die für den Sterblichen nicht sichtbar ist. Mit ihr erziehen 
Sie auch Ihre kleine, unwissende Kreatur. Je nachdem, 
für welche Seite Sie sich entscheiden, Schwarz oder 
Weiß, belohnen und bestrafen Sie Ihr Geschöpf, um es an 
Gutes oder Böses zu gewöhnen. Wenn Sie z. B. wollen, 
dass Ihre Kuh schlaft, wenn sie müde ist, belohnen Sie 
sie durch Streicheleinheiten (2). Wenn Sie es nicht möch¬ 
ten, dass sie lustig Sterbliche durch die Luft wirft, bestra¬ 
fen Sie die Kuh mit einigen kräftigen Ohrfeigen (3). Oder 
böse gesagt. Sie belohnen die Kuh, wenn sie feindliche 
Sterbliche frisst, und bestrafen sie, wenn sie Ihre Gläubi¬ 
gen frisst. Einfach, gell? 



Sofort zu Beginn des Spiels buhlen das Gute und das Böse um Ihre 
Gunst. Ein greiser Engel und ein verschlagener Teufel versuchen, Sie 


und Ihre Entscheidungen zu beeinflussen. Über den gesamten Spielver¬ 
lauf symbolisieren sie das gute und das schlechte Gewissen. Ihre Krea¬ 
tur, in unserem Fall eine reichlich dumme Kuh, steht zwischen den bei¬ 
den und erwartet Ihre erziehende Hand. 



Damit Ihr Haus- oder Untier noch besser 
che Seile mit unterschiedlichen Eigenschaften 
Sie es herumführen und mit festen oder beweglichen Objekten verbin¬ 
den. Am wichtigsten ist die raue „Leine des Lernens“ (B), mit der Sie 
Ihrer Kreatur am schnellsten neue Verhaltensweisen beibringen kön¬ 
nen. Mit der flauschigen „Leine des Mitgefühls“ C] verhält sich das Ge¬ 
schöpf freundlich und zuvorkommend, die dornige „Leine der Aggres¬ 
sion“ (A) hingegen macht es wütend und angriffslustig. 


r 

BOG 







* 


Für Ihre göttliche 
Macht benötigen 
Sie den Glauben 
Ihrer Sterblichen. 
Je nachdem, zu 
welchen Verhal¬ 
tensweisen Sie 
Ihre Kreatur er¬ 
ziehen, verehren 
Sie die Welten¬ 
bewohner aus 
Dankbarkeit oder 
Furcht. Wichtig 
ist, dass Sie Ihre 
„Schäfchen“ he¬ 
gen und pflegen, 
denn je mehr sie 
Sie vergöttern, 
desto mächtiger 
werden Sie und 
Ihre Kreatur 
durch die anstei¬ 
gende „Zauber¬ 
energie". 


H □ 



Für unsere Kuh ist Getreide die bekömmlichste 
Nahrung. Steigt der Hungerpegel in der kleinen 
Kreaturen-Statistik, geben Sie ihr etwas zu essen. 
Befestigen Sie die „Leine des Lernens" an einem 
Feld (5], geben Sie dem Tier etwas Korn und strei¬ 
cheln Sie es. Es wird sich merken, dass es ihm gut 
tut (B), und beim nächsten Hunger selbst zugreifen. 
Aber Vorsicht, Völlerei macht Ihr Getier faul, fett 
und noch gefräßiger. 
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Simulation 


DER GÖTTLICHE STELLVERTRETER 


r 



Gottesfurcht ist Ihr „Kapital". Bringen Sie Ihrer Kreatur bei, wie sie Ihre Untertanen am besten unterstützt, damit die Gemeinde wachst und 
gedeiht. Hier lernt die Kuh mit der entsprechenden Leine am Hals, dass zum Aufbau des Göttertempels noch Holz benötigt wird. Hat sie das 
System durchschaut, glimmt eine Glühbirne über ihrem Kopf (8). Sie beginnt, den Wald zu roden und die Bäume auf den Holzstapel zu werfen [9], 



Im Lauf der Zeit erlernt Ihre Kre¬ 
atur auch die Funktions- und Wir¬ 
kungsweise von Wundertaten, 
wie Nahrungs- oder Holzerschaf¬ 
fung, Heilzauber, Schildabwehr 
oder Feuerballmagie. Wenn Sie 
Ihrem Stellvertreter auf Erden die 
verschiedenen Wunder richtig 
beigebracht haben, wird er sie 
selbstständig zum Wühle der Ge¬ 
meinschaft einsetzen. Hier er¬ 
schafft die Kuh einen Regenzau¬ 
ber, damit die Felder gedeihen. 



Innerhalb Ihres Göttertempels, in dem Sie auch jederzeit speichern dürfen, gibt es eine 
Reihe nützlicher Räume. Einer davon ist die Höhle Ihrer Kreatur. Dort können Sie deren 
Fortschritt kontrollieren, nachlesen, was sie bereits gelernt hat, sie tätowieren, ihre 
Wundertaten bestaunen, die Verhaltensweisen und Eigenschaften einsehen sowie gene¬ 
relle Informationen wie Alter, Stärke, Energie usw. einsehen. 


m 



I V, 



Nach den grundlegenden Verhaltensweisen müs¬ 
sen Sie Ihr Geschöpf noch fit für den Kampf ge¬ 
gen feindliche Gottkreaturen machen. Ein „Han¬ 
teltraining" mit haushohen Felsbrocken (11) und 
Belohnungskraulern verschafft der Kuh stattliche 
Muskeln. Der Trainingskampf gegen eine be¬ 
freundete Kreatur liefert das nötige Wissen über 
Schlagvarianten, Spezialattacken sowie Block- 
und Ausweichmanöver (12). 
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Test: des Monats 


Black & White 




Aufzucht und Erziehung Ihrer 
Kreatur hat Lionhead ge¬ 
schickt mit den Trainings¬ 
übungen und dem eigentlichen 
Spielverlauf verwoben. Die 
Übergänge merken Sie nicht. 
Die eigentliche Geschichte 
wird mit Schriftrollen erzählt, 
die Sie nach eigenem Ermes¬ 
sen aktivieren. Wenn Sie der 
Meinung sind, für die Weiter¬ 
erzählung gewappnet zu sein, 
genügt ein Doppelklick und 
Black <S White nimmt seinen 
weiteren Verlauf. 



Sie sind der Gott. Erst wenn Sie 
sich und Ihre Kreatur für in der La¬ 
ge halten, das nächste Kapitel auf¬ 
zuschlagen, geht die Hintergrundge¬ 
schichte weiter. In Ihrem jeweils ak¬ 
tuellen Level sind dazu goldene und 
silberne Schriftrollen platziert. Die 
silbernen offerieren Ihnen kleinere 
Nebenmissionen, in denen Sie Boni 
wie neue Zaubersprüche oder Krea¬ 
turen erhalten. Die goldenen Schrift¬ 
rollen hingegen lassen Sie in der 
Hauptgeschichte voranschreiten. 


*> rv : 


I□ 
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Information bis ins kleinste Detail: Da Sie ohne Ihre Glaubensgemeinschaft nur ein schwacher Gott 
sind, haben deren Wohlbefinden und Vermehrung oberste Priorität. Per Tastendruck erhalten Sie 
Informationen über jedes einzelne Individuum [2]. Aktuelle Tätigkeit, Alter und Lebensenergie ge¬ 
ben detaillierte Auskunft. Sind die Nahrungs- und Fortpflanzungsbedürfnisse gestillt, müssen Sie 
darangehen, der wachsenden Bevölkerung genug Wohnraum zu verschaffen. In einer Schreinerei 
werden dazu unterschiedlich große Baugerüste hergestellt, mit deren Einsatz Sie Wohnhäuser 
(3), Kindergärten, neue Kornfelder oder sogar Fußballplätze bauen lassen können. 




Obwohl die Bewohner der Black & 
Wh/te-Welten versuchen, den eige¬ 
nen Bedürfnissen nachzugehen, 
funktioniert die Gemeinschaft viel 
effektiver, wenn Sie die Menschen 
gezielt einsetzen. Dazu müssen Sie 
jede Einzelperson in die Hand neh¬ 
men und einer Tätigkeit zuordnen. 
Hier sehen Sie, wie eine Fischerin 
[4] am Seeufer oder ein Baumei¬ 
ster (5) neben einem Baugerüst 
eingesetzt wird. 



Sind alle Grundbedürfnisse Ihres 
Volkes befriedigt, können Sie da¬ 
rangehen, Menschen zum Dienst 
in Ihrem Tempel einzuteilen (6). 
Durch deren Gesänge und Gebete 
erhöht sich Ihre göttliche Energie, 
die Sie für die unterschiedlichen 
Wundertaten benötigen. Wichtig 
ist, dass Sie Ihre frommen Men¬ 
schen speziell mit Nahrung versor¬ 
gen, da sie sonst einen ekstati¬ 
schen Tod sterben. Mit ausrei¬ 
chend göttlicher Kraft können Sie 
wiederum Mysterien vollbringen, 
wie z. B. einen Wald voller 
Schmetterlinge [7] erschaffen. 


Die verschiedenen Zaubereien werden bei Black 
& White nicht mittels eines einfachen Icon-Sy¬ 
stems ausgelöst, sondern per Gesten, die Sie 
mit der Maus ausüben. Dafür zeichnen Sie mit 
der Götterhand einfach Symbole auf den Bild¬ 
schirm, die den entsprechenden Zauberspruch 
auslösen. Eine Spirale beispielsweise gibt das 
Zaubergesten-Menü frei, ein „R" den jeweils zu¬ 
letzt benutzten Zauber (B). Konzentrische Ener¬ 
giekreise um Ihren Handcursor zeigen die Ver¬ 
fügbarkeit an. So lassen sich mächtige Erschaf- 
fungs-, Angriffs- oder Verteidigungszauber wie 
ein Schutzschild [9] heraufbeschwören. 



□ 





NB 
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Simulation 


DER GÖTTLICHE SPIELVERLAUF 



EB 




Innerhalb Ihres Ein¬ 
flussbereiches kön¬ 
nen Sie dem Geg¬ 
ner auch mit der * ■ 

Kraft Ihrer göttlichen Hand Schaden zufü¬ 
gen. Dabei sind der Fantasie keine Grenzen 
gesetzt. Sowohl einfache Steinwürfe als 
auch Feuerbälle (17) oder noch besser eine 
Kombination aus beidem (glühende Fels¬ 
brocken] heizen Ihrem Gegenspieler kräftig 
ein. Rücken Sie dem Widersacher zu dicht 
auf den Leib, schickt der seine eigene Krea¬ 
tur in den direkten Kampf (16). 


Wahrend Sie sich durch die Leveiaufgaben voran¬ 
kämpfen, stoßen Sie auf zahlreiche silberne 
Schriftrollen mit Nebenaufgaben. Hier sehen Sie 
eine Abwandlung des „Die Türme von Hanoi“- 
Denkspiels. Hinweisschilder geben dabei häufig 
Tipps (14). Der Bewohner des Turms am Seeufer 
beschwert sich über die Hochwassergefahr. 

Wenn Sie die vier Bestandteile der Behausung in 
der richtigen Reihenfolge an die sichere Bö¬ 
schung gebastelt haben (15), werden Sie mit ei¬ 
nem mächtigen Heilzauber belohnt. 



Haben Sie die Hauptauf¬ 
gaben der goldenen 
Schriftrollen erfolgreich 
absolviert, öffnet sich je¬ 
weils ein Portal zur nächs¬ 
ten Welt (1B). Auch hier 
haben Sie zuweilen noch 
eine Handlungsmöglich¬ 
keit, indem Sie gleich 
springen oder zuvor noch 
wichtige Ressourcen, 
Individuen oder Zauber 
mitnehmen, die dann ein¬ 
fach in das Portal ge¬ 
worfen werden. Schnur- 
stracks befinden Sie sich 
dann im nächsten Level, 
in dem bereits die nächs¬ 
ten Probleme warten 
(19). Können Sie sich 
vorstellen, wie schwierig 
es ist, Ihre Gläubigen oh¬ 
ne Kreatur bei der Stan¬ 
ge zu halten ...? 


r 

Ein typischer „Level" in Black & White 
besteht aus einer Inselwelt mit einer 
Reihe silberner und goldener Schrift¬ 
rollen. Auf jeder Insel fordert Sie ein 
neuer Scherge des größenwahnsinni¬ 
gen Gottes Nemesis heraus. Sowohl 
im eigenen Tempelraum (10) als auch 
über die Zoom-Funktion der Grafik-En¬ 
gine (11) erhalten Sie eine Übersichts¬ 
karte, in der die Einflussbereiche der 
Gottheiten farbig gekennzeichnet sind. 


CT3 



ln jeder Inselwelt gibt es sowohl an¬ 
dersgläubige Bevölkerungen, die Ih¬ 
ren Feind verehren, als auch heidni¬ 
sche, ungläubige Einwohner. Um ei¬ 
nen Landgewinn zu erzielen, müssen 
Sie Ihren Einflussbereich vergrößern. 
Ungläubige Menschen können Sie mit 
Ihrer Kreatur und einigen Zaubereien 
derart beeindrucken, dass sie Ihnen 
bald voll und ganz huldigen (12). Im 
Einflussbereich der gegnerischen 
Gottheit haben Sie selbst keine an¬ 
dere Handlungsmöglichkeit, als Ihr 
Geschöpf zu schicken. Mit der „Leine 
der Aggression" aber wütet die Krea¬ 
tur in einem fremden Dorf derart, dass 
dessen Bewohner vom Glauben an den 
gegnerischen Gott abfallen (13). 
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Test 


Fl Racing Championship 



Dieser Jordan ist 
einer der 22 origi¬ 
nalgetreu nachge¬ 
bildeten Fl-Flitzer. 
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Die 


Formel 


^ • FIA-Lizenz mit 
Q) den Daten der 
4J Saison 1999 
^ • 22 Teams. 11 Fah- 
ß rer, 11 Wagen 
U *16 Rennstrecken 
’ mittels GPS exakt 
nachgebildet 


zum Erfolg 

UCTöi Im März geht's für Fans von Schumi 
und Co. endlich wieder rund - und 
das richtig! Nicht nur die neue For¬ 
mel-1 -Saison geht an den Start, sondern 
mit; Fl RC auch ein ganz heißer Konkur¬ 
rent für die bisherige Rennspiel- 
Referenz Grand Prix 3. 












Rennspiel 



Der Grand-Prix-Kurs von Monaco wurde bis ins letzte Detail nachgebildet, sogar die Höhe der 
Palmen und der Abstand (!) der Zebrastreifen soll der Realität entsprechen - GPS sei Dank. 



B ereits 1997 und 1998 ge¬ 
lang der französischen Soft¬ 
wareschmiede Ubi Soft und 
Video Systems mit Fl Racing 
Simulation und dessen Nach¬ 
folger Racing Simulation 2 der 
Sprung auf den digitalen Renn¬ 
spiel-Olymp, ehe dieser erst im 
vergangenen Jahr von Altmeis¬ 
ter Geoff Crammond und des¬ 
sen Grand Prix 3 zurückerobert 
werden konnte. Eine nahezu 
perfekte Spielbarkeit, gepaart 
mit einer realistischen Fahr¬ 
physik, und eine wahrlich 
atemberaubende Grafik zeich¬ 
neten die beiden ersten Teile 
aus. Mit dem dritten Teil ver¬ 
folgt Ubi Soft nicht nur das ehr¬ 
geizige Ziel, seine eigenen Re¬ 
ferenzprodukte noch einmal zu 
toppen. Selbstverständlich soll 
auch ein drittes Mal die Renn¬ 
spielkrone erobert werden. Spä¬ 
testens nach unserer spielbaren 
Beta-Version vor wenigen Wo¬ 
chen war klar, dass die Chan¬ 
cen dafür nicht allzu 
schlecht stehen - 
vorsichtig formu¬ 
liert. Dass den 
Rennspiel- 


Fans aber solch ein traumhaf¬ 
tes Rennspielerlebnis kredenzt 
wird, war kaum zu erwarten. 
Aber lesen Sie selbst... 

Saisonal bedingter 
Unmut 

Direkt nach Spielstart müs¬ 
sen Sie sich für einen der 22 
Fahrer entscheiden. Fl-Fans 
werden sofort stutzen, verber- 
: . gen sich hinter den Konter¬ 
eis von Häkkinen und 
Konsorten doch die Daten 
der 99er-Saison. Schreck 
lass nach, bietet 


F1RC etwa genau wie sein Kon¬ 
kurrent Grand Prix 3 nur veral¬ 
tete Daten? Die Antwort: Leider 
ja. Dies liegt aber schlicht und 
ergreifend daran, dass die ein¬ 
zelnen technischen Daten aller 
Rennställe seitens der FIA für 
die abgelaufene Saison erst vor 
wenigen Wochen hätten über¬ 
mittelt werden können - viel zu 
spät, um sie noch ins fast fer¬ 
tige Spiel zu integrieren, ohne 
den eigenen Anspruch zu 
untergraben, die beste und rea¬ 
listischste Rennsimulation zu 
programmieren. Dank der ge¬ 


ringen Fluktuation innerhalb 
der Rennställe und der fast 
gleich gebliebenen Wagenmo¬ 
delle im Vergleich zur jüngsten 
Saison ist dies jedoch nicht 
ganz so tragisch. Schade aber, 
dass damit auch der fahrerisch 
reizvolle US-Grand-Prix mit 
seiner Steilkurve fehlt. Kleiner 
Trost: Die jüngst übermittelten 
Telemetrie-Daten und alle ak¬ 
tuellen Wagen-Designs (inklu¬ 
sive Schumis neuer, flacher 
Wagen-Nase), Teams und Fah¬ 
rer der 2000er-Saison sind aller 
Voraussicht nach im Spät- 


Die höchste Auflösung mit allen Details (1.280x1.024 Bildpunkte, links) gegen die niedrigste Auflösung mit gar keinen Details 
(640x480 Bildpunkte). Letzteres stellt trotzdem noch einen ordentlichen Kompromiss aus guter Spielbarkeit und netter Optik dar. 
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Test 


Fl Racing Championship 



Im Gegensatz zur Konkurrenz bietet Fl Racing Championship eine vollständig (!) animierte 
Boxencrew, deren Bewegungen dank Motion-Capturing überaus realistisch wirken. 


sommer als preiswerte Zusatz- 
CD zu haben. 

Herrliche Aussichten 

Hat man sich für eine 
Trainingsfahrt, ein Grand-Prix- 
Rennen oder die komplette Fl- 
Saison 99 entschieden, landet 
man endlich hinterm Steuer ei¬ 
nes der 22 Boliden und auf der 
Rennstrecke. Und hier sticht 
sofort die atemberaubende und 
detailreiche Grafik ins Auge. 
Wer einen flotten PC mit einer 


entsprechend guten Grafik¬ 
karte sein Eigen nennt, kommt 
bei Auflösungen von bis zu 
1.600x1.280 Bildpunkten voll 
und ganz auf seine Kosten: 
Grashalme fliegen umher, 
Staub und Kies wirbelt einem 
beim Anfahren im Kiesbett ent¬ 
gegen, Gummi bleibt auf dem 
Asphalt kleben, aufspritzende 
Gischt raubt Ihnen die Sicht bei 
Regen, die Umgebung spiegelt 
sich auf der Karosserie der Fahr¬ 
zeuge wider und sogar der Kopf 


des Fahrers bewegt sich bei ab¬ 
rupten Bremsmanövern und 
Kurveneinfahrten wirklich¬ 
keitsgetreu mit. Aber auch ein 
prüfender Blick auf die Renn¬ 
wagen dürfte das Herz eines je¬ 
den Fl-Fans höher schlagen 
lassen. Alle Boliden wurden de¬ 
tailgetreu und akkurat anhand 
der FIA-Daten der 99er-Saison 
nachgebildet, inklusive aller 
Werbeaufdrucke. Auch der ani¬ 
mierte Horizont und die wech¬ 
selnden Wetterbedingungen 



Mika Häkkinen ist von der 
Strecke abgekommen und 
wirbelt im Kiesbett reichlich 
Sand und Staub auf. 

wurden bestens in Szene gesetzt 
und runden das optisch ein¬ 
drucksvolle Rennerlebnis ab. 

So schön die Grafik auch 
sein mag, entscheidend ist im¬ 
mer noch die Fahrphysik und 
das Fahrgefühl - denn Grafik¬ 
blender gibt es viele. Nach ein 
paar Runden auf einer der 16 
Strecken kann jedoch Entwar¬ 
nung gegeben werden. Genau 
wie die beiden Vorgänger be¬ 
sticht auch Fl Racing Cham¬ 
pionship durch ein nahezu per¬ 
fektes Fahrgefühl und eine 
überaus realistische Fahrphy¬ 
sik. Selbst Grand Prix 3 gelingt 
es nicht, das Rennerlebnis der¬ 
art realistisch zu simulieren. 
Wer zu schnell in Kurven fährt, 
zu stark herausbeschleunigt 
oder mit Tempo 160 die Fahr¬ 
bahnmarkierung touchiert, 
wird gnadenlos bestraft und 
muss, je nach zugeschalteter 
Fahrhilfe und Schwierigkeits¬ 
grad, auch mit ernsthaften 
Schäden an seinem Auto rech- 



Zahlreiche Kameraperspektiven sorgen für eine TV-gerechte 
Übertragung und Nachbetrachtung der besten Rennszenen. 
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Rennspiel 



Vor dem Rennen verpassen Sie im Setup- 
Menü Ihrem Wagen den letzten Feinschliff 
und nehmen an Radstand oder Reifendruck 
noch die eine oder andere Änderung vor. 


Günstige Startposition: Vom dritten Platz 
aus, direkt hinter den beiden McLaren 
Mercedes, starten wir ins Rennen. Bei 
einem guten Start ist alles möglich ... 


Häkkinen und Coulthard kamen leider 
bestens aus den Startlöchern. Deswegen 
gehen wir als Dritter in die erste Kurve, 
dicht gefolgt von einem gelben Jordan. 


So eine Sau: Kaum waren wir an David 
Coulthard vorbeigezogen, drängt uns 
dieser in der nächstbesten Kurve von der 
Strecke. Na warte, dich krieg ich noch! 


Mobil 11 Mol 


Mit reichlich Wut im Bauch heften wir uns an 
seine Hinterachse, vergessen dabei glatt das 
Abbremsen vor der Kurve und schießen den 
David ab, hähähä! Und unseren Frontflügel ... 


Ab in die Box. Die Montage einer komplett 
neuen Nase kostet uns insgesamt über 16 
Sekunden. So ein Ärger! Nun gilt es, das 
vorbeigezogene Feld von hinten aufzurollen 


Gute Idee: Der rote Bremsindi¬ 
kator leuchtet auf, wenn Sie zu 
schnell in eine Kurve fahren 
und erinnert ans Abbremsen. 


nen. Im Gegensatz zu EAs Fl- 
Debüt oder Grand Prix 3 bietet 
F1RC elf Fahrmodelle. Das be¬ 
deutet, dass sich die einzelnen 
Wagen der elf Teams auch 
wirklich unterschiedlich steu¬ 
ern lassen und verschiedene 
Leistungsstarken haben. Somit 
wäre der WM-Gewinn mit ei¬ 
nem Luschen-Team ä la Mi¬ 
nardi ein echtes Kunststück. 
Dankenswerterweise haben die 
Entwickler auch an weniger 
begabte Fl-Piloten und Anfän¬ 
ger gedacht: Der zuschaltbare 
Arcade-Modus nimmt den 
Simulationsaspekt aus dem 
Spiel und bietet Fahrspaß 
ohne großartige Kompromisse 
oder permanente Ausflüge ins 
Kiesbett. 


Wer schraubt, gewinnt 

Mittels des Navigations¬ 
systems GPS haben die Entwick¬ 
ler alle 16 Rennparcours der 
99er-Saison millimetergenau 
vermessen, so dass der Grad je- 



















Test 


Fl Racing Championship 


F1 Racing Championship 




Leistungsmerkmale 


; Sollte unsere neue Genre-Referenz Fl Racing Championship auf Ihrem System ruckein. müssen Sie die Auflösung und Details 
gegebenenfalls heruntersetzen. Bei Kollisionen kam es leider noch des Öfteren vor. dass selbst unsere schnellsten Test- 
| Rechner ins Stocken gerieten, dieses Problem sollte in Kürze durch einen Patch behoben werden. 


Bildauflösung 640x480) 

nicht spielt “ 

al spielbac 
pielbar M 

lll 


nicht spielbar 
optimal spielt 
gut spielte 
ich spielte 



Steuerung 


Egal, ob mit Lenkrad oder überraschenderweise auch mit Tastatur - Grund 
zum Klagen gibt es kaum. Selbstredend gilt bei solch einer anspruchsvollen 
Fl-Simulation: Übung macht den Meister. Nach einigen Runden und mit zuge¬ 
schalteten Fahrhilfen lässt sich das Auto in jedem Fall gut beherrschen. 
Dennoch wird manch einer vielleicht darüber klagen, dass die Steuerung 
etwas zu feinfühlig geraten ist. Zu Unrecht, denn schließlich handelt es 
sich hierbei um eine Fl-Simulation und wenn sich die Rennwagen genauso wie 
die Trucks bei Mercedes Benz Truck Racing um die Kurven bugsieren lassen 
würden, wäre das keinesfalls im Sinne des Erfinders. Feinmotoriker können 
sogar die Empfindlichkeit des Lenkrads einstellen! 


Pro & contra 

© Herrlich realistische Grafik 
© Umfangreiche Tuning-Optionen 
© Nahezu perfekte Fahrphysik 
© 11 Wagenmodelle 
O Starke Computergegner 
© Spannendes Wettersystem 
O Kleinere Grafikfehler 
O Zwei Jahre alte Saison-Daten 
© Nur eine Motorensoundvariante 


Sound & Musik 

Das leise Gedudel im Hauptmenü ist kaum 
der Rede wert, dafür aber der Motoren¬ 
sound. Dieser klingt nämlich richtig geni¬ 
al , vor allem beim Hoch- und Runterschal - 
ten und Ausfahren der Gänge in den höheren 
Drehzahlen tönt es fast noch besser als 
bei Premiere Worlds Cockpit-Kanal. Aller¬ 
dings hört sich das Ganze bei jedem Auto 
gleich an und das ist etwas enttäuschend. 


Grafik 

Wer eine entsprechende Grafikkarte sein Eigen nennt, könnt bei Fl Racing 
Championship in den Genuss von Auflösungen von bis zu 1.600x1.200 Bild¬ 
punkten. Leider erfordert dies bei vollen Details entsprechend viel Re¬ 
chenpower, so dass das Spiel bei dieser Grafik-Option nur bedingt spiel bar 
ist. Aber auch in niedrigeren Auflösungen spielt FlRC seine Grafikpracht 
konsequent aus und setzt damit nicht nur im Rennspiel -Genre neue Maßstäbe. 
Besonders gut ist das Schadensmodell geraten. Selbst ein Achsenbruch wird 
akkurat in Szene gesetzt. Eine schönere, detailliertere und realistischere 
Optik bietet zur Zeit jedenfalls keine andere Fl-Simulation. 



Christian 

Müller 


Jubelschreie und 
t Champagner-Lau- 
■ ne! Ubi Soft feiert den Gewinn 
" der aktuellen Fl-Weltmeister- 
U schaft am PC. Hier stimmt 
! wirklich fast alles. Die Grafik- 
j qualität ist derart gut, dass 
m sich daran auch völlig fremde 
Genres ein Beispiel nehmen 
sollten. Die Intelligenz der 
Computer-Piloten, die Fahr¬ 
physik und das Wettersystem 
dürften auch den größten 
Realismus-Fanatiker überzeu¬ 
gen: In der Kombination aller 
Qualitätsfaktoren jedenfalls 
stellt F1RC jede andere Renn¬ 
simulation in den Schatten 
und für die Electronic-Arts-Ent- 
wickler und deren zukünftige 
Fl-Spiele liegt die Messlatte 
wieder ein Stückchen höher. 


kompliziert ist, der kann auf di¬ 
verse vorgefertigte Setups zu¬ 
rückgreifen, die sich nach den 
Wetterverhältnissen richten. Im 
Gegensatz zu EAs Fl-Debüt Fl 
2000, wo dauernd die Sonne 
schien, hat F1RC ein komplettes 
Wettersystem in petto, das 
strahlenden Sonnenschein, be¬ 
deckten Himmel, Nieselregen 
oder monsunartige Schauer 
bietet. Kurz: Es würde ARD- 
Wetterfrosch Jörg Kachelmann 
Freudentränen in die Augen 
treiben. Der Clou: Sogar wäh¬ 
rend des Rennens kann das 
Wetter Umschlägen. So ist viel¬ 
leicht ein Teil der Strecke bereits 



Solch spektakuläre Massenkarambolagen sind aufgrund der 
klug agierenden Computergegner eher eine Seltenheit. 


der Kurve und die Höhe jeder 
Begrenzung und Bodenwelle 
exakt mit der Wirklichkeit 
übereinstimmt. Auch alle 
Streckenrandobjekte befinden 
sich exakt an der Stelle, an 
der sie auch im „echten Leben" 
stehen - genial! 

Profis können sich üb¬ 
rigens wieder in einem um¬ 
fangreichen, aber keinesfalls 
überfrachteten Setup-Menü 
vergnügen und ihre Rennwa¬ 
gen nach Herzenslust tunen, 
um vielleicht noch das eine 
oder andere Hundertstel he¬ 
rauszukitzeln. Wem das zu 


abgetrocknet, woanders hin¬ 
gegen noch tückisch feucht. 

Der Feind fährt mit 

Besonders erfreulich ist, 
dass auch Profi-Spieler bei F1RC 
vor eine echte Herausforderung 
gestellt werden. Je nach ge¬ 
wähltem Schwierigkeitsgrad 
und Rennstall agieren die 
Computergegner vollkommen 
unterschiedlich. Manche fah¬ 
ren permanent Kampflinie, 
andere legen lieber eine Voll¬ 
bremsung hin, statt einen Un¬ 
fall zu riskieren. Andere wiede- 
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Kommentar 


Rennspiel 



Da fliegen die Funken. Hier muss der gute Ralf Schumacher eine Vollbremsung hinlegen. 


rum blocken gerne schnellere 
Fahrzeuge ab. Gottlob ist nicht 


lässig Unfälle verursacht oder 
glaubt, andere Autos mit voller 


Hier dürfen Sie sich mit bis zu 
elf menschlichen Kontrahenten 


£ Fl Racing Simulation 92% | 
0 Grand Prix 3 87% f 

Q) Racing Simulation 2 (abgewertet) 82% I 
“ Grand Prix Legends (abgewertet) 80% I 
£”F1 2000 Cabgewertet) 77% | 

Ubi Softs dritter Streich 
erobert sogleich die Pole- 
Position im hart umkämpften I 
Genre zurück. Auf dem zweiten I 
Platz liegt Geoff Crammonds I 
Grand Prix 3, das weder 
grafisch noch hinsichtlich der I 
Fahrphysik an F1RC heran¬ 
kommt. Immer noch eine gute 
Alternative: der Vorgänger 
von Fl PC, Racing Simulation 
2, sowie Grand Prix Legends. I 


störende Verzögerungen oder Ab¬ 
stürze. Keine Frage, Ubi Soft hat 
mal wieder ganze Arbeit gelei¬ 
stet und mit Fl Racing Cham¬ 
pionship beim dritten Versuch 
zum dritten Mal ein Referenz- 


nur die Künstliche Intelligenz 
der Computerfahrer gut gelun¬ 
gen, sondern auch die der vir¬ 
tuellen FIA-Kommissare. Wer 
andere Fahrzeuge nicht über¬ 
holen lässt, Wege abkürzt, fahr- 


Absicht von der Strecke ram¬ 
men zu müssen, wird mit Stop- 
and-Go-Strafen belegt. 

Mindestens genauso gelun¬ 
gen wie der Einzelspielermodus 
ist auch der Mehrspielermodus. 

Christian Sauerteig 


m — 

7 * Aufgrund der beiden Vorgänger bin ich schon mit 
»IF hohen Erwartungen an den Test zu Fl Racing Cham- 
MBk pionship gegangen. Mit solch einem Kracher habe 
ich jedoch beim besten Willen nicht gerechnet. Das Fahrgefühl? 
Unerreicht. Die Grafik? Einzigartig. Der Spielspaß? Gigantisch. 
Würde der Sound nicht bei jedem Boliden gleich klingen, wären 
einige selten aufpoppende Grafikfehler ausgemerzt worden und 
würde Fl RC aktuellere Daten bieten, hätten wir es hier wohl mit 
dem perfekten Rennspiel zu tun. Macht nichts, ausgezeichnet 
und klar besser als Grand Prix 3 ist es auf jeden Fall! 


im LAN oder via Internet mes¬ 
sen - und das so gut wie ohne 


produkt abgeliefert. Respekt! 

Christian Sauerteig 


Fl Racing Championship 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Ueröffentlichung: 


PII 300, 64 IC RAM, 3D-Grafikkarte. W1n9x/2000 
PIII 600. 128 MB RAM 
Direct3D 
DirectSound 

Tastatur. Maus. Joypad. Lenkrad 
1-11 Netzwerk. Internet (1 Sp./CD) 
625 MB/310-635 MB 
wwv.ubisoft.de 
Deutsch 
Ca. DM 80,- 
Video Systems/Ubi Soft 
Mitte März 2001 


USK-Altersfreigabe: Ohne Beschränkung 
» Nahezu perfekt! Die bes¬ 
te Fl-Simulation aller Zei¬ 
ten verdrängt GP 3 locker 
vom Rennspiel-Olymp. « 


Genre: 

Testversion 
Steuerung: 
FFeedback: 

Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 92% 
Einzelspieler: 


Spieleanteile \ 

■ Action 

• Rätsel 

» Strategie I 

* Zufall 

■ Wirtschaft I 


Rennsimulation 
Pre-Master vom 6.02.01 t 
Sehr gut 


Gut 

93% 

84% 


92 . 


Geiles Teil? 

Heisse Nummer: 

web: WWW.gameplay.de fon: (0931) 35 45 255 Mo.-Fr. 8.30-20 Uhr (Sa.-So. 9.30-18 Uhr) 


( ^ gameplay " 

THE GATEWAY TO GAMES 





















1^ • Erweiterte 
■Q) UT- Engine 
Rp • 3 Schwierig- 
keitsgrade 
■ffl • 5 Bossgegner 
||j^ • 10 Hauptgebiete 
■ • 16 Zaubersprüche 

| *8 Waffen 

• Mehr als 20 
Gegnertypen 

• Relativ linearer 
Spielverlauf 


ter zerfiel, als 


Zwischengegner 


jedoch lieber selbst 
Sensenmann. 


Weiblich, ledig, jung 


Lizbeth uns zerflei 


sehen. Wir spielen 


Schauderhafte 
Gestalten, Gänse¬ 
haut ... für Kenner 
des umstrittenen Grusel-Autors Clive 
Barker sicherlich alte Bekannte. Doch jetzt 
halten seine Visionen vom Horror auf dem 
PC Einzug. Halten Ihre Nerven das aus? 


D a war ein Schmerz ohne 
Aussicht auf Heilung. Da 
war ein Leben, das sich wei¬ 
gerte zu enden, lange nach¬ 


bat, aufzuhören. Und das 
Schlimmste: Da waren Träume, 
die wurden wahr", so Clive Bar¬ 
ker in seinen Büchern des Blutes: 


dem der Verstand den Körper Der Gruselspezialist stand den 


Entwicklern tatkräftig zur Seite. 
Falls Sie jetzt kein Wort ver¬ 
standen haben sollten, stört das 
nicht die Bohne: Die Geschich¬ 
ten des Briten würden viel an 
Intensität verlieren, wären sie 
auf den ersten Blick durch¬ 
schaubar. Auch die Gescheh¬ 
nisse in Undying präsentieren 
sich zunächst undurchsichtig. 
Es verschlägt Sie in die 20er- 
Jahre. Sie sind der Welten¬ 
bummler Patrick Galloway. In 
einem Brief ersucht Ihr alter 
Freund Jeremiah Covenant Sie 
um Hilfe. Als Sie auf seinem 


Landsitz in Irland ankommen, 
wissen Sie eines sofort: Hier 
stimmt etwas nicht... 

Abgrund des Grauens 

Jeremiahs pompöses Her¬ 
renhaus erreichen Sie natürlich 
stilecht während eines aufzie¬ 
henden Gewitters. Während Sie 
versuchen, auf keine der he¬ 
rumstreunenden Ratten zu tre¬ 
ten, haucht Ihnen eine Stimme 
ein geflüstertes „Sieh her!" in 
die Ohren. Woher kam das? 
Das muss wohl mit dem seltsa¬ 
men grünen Gel'ziabar-Stein 



Gruselig: In den Katakomben hängen nicht nur Fledermäuse an 
der Decke. Auch so mancher Knochenstapel wird lebendig. 


Hier hält die Sense reichlich Ernte: Per Magie sieht der Spieler 
versteckte Hinweise und in dunklen Räumen Monster nahen. 
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Action 


Zusammenhängen, den Ihnen 
Jeremiah überlassen hat. 
Höchste Zeit, einen Zauber¬ 
spruch zu sprechen, schließlich 
verlässt sich ein echter Gallo- 
way nicht nur auf seinen Mili¬ 
tär-Revolver. Eine magische 
Handbewegung und Sie er¬ 
blicken neben dem Eingang 
einen frisch aufgeknüpften 
Leichnam. Ekelhaft! Jeremiah 
scheint doch größere Probleme 
zu haben als zunächst vermu¬ 
tet. Haben seine vier toten (?) 
Geschwister Aaron, Ambrose, 
Lizbeth und Bethany gar eine 
okkulte Macht entfesselt, ein 
Portal in eine andere Welt ge¬ 
öffnet? „Eine große Familie mit 
mehr Geheimnissen als die 
Kennedys und ein gutes Stück 
dunkler", sagt Barker. Dass Ihr 
Erzrivale Kiesinger auch schon 
vor Ort ist, lässt jedenfalls 
nichts Gutes ahnen. 



Simsalabim, weggeschleudert und tot: Ihr grüner Magiestein hat nicht nur optisch einiges zu bieten. 


Visionen aus der Hölle 

Technisch lässt Clive Bar- 
ker's Undying kaum Wünsche 
offen. An Details wie abprallen¬ 
den Kugeln, aufwirbelndem 
Staub oder wehenden Vorhän¬ 
gen und Spinnweben wurde 
nicht gespart. Um den letzten 
Zweiflern den Angstschweiß in 
den Nacken zu treiben, gibt es 
jede Menge Schock-Effekte ä 
la Resident Evil: aufbrechende 
Türen, zersplitternde Fenster, 
schnelle Kamerafahrten als 
Zwischensequenz sowie Mons¬ 
ter, die genüsslich an Leichen 
nagen. Wenn dann noch dau¬ 
ernd Geister erscheinen, Blut 


zur Decke tropft und eine Stim¬ 
me „Wer wagt sich uneingela¬ 
den in mein Reich" knarrt, ste¬ 
hen einem die Haare zu Berge. 
Die Rätsel sind größtenteils 
nicht neu, auch wenn Lasten¬ 
aufzüge, Geheimgänge und ver¬ 
steckte Fallen Lust auf mehr 
machen. Doch selbst wenn Sie 
zwischen Gegenwart, Vergan¬ 
genheit und anderen Dimensio¬ 
nen hin und her wechseln: Die 
Levels sind so gestaltet, dass Sie 
viel Bewegungsfreiraum haben, 
sich aber kaum verirren können. 

Köpfe werden rollen 

Entwickelt wurde Undying 
von Dreamworks Interactive. 



Dem goldenen Schlüssel nahe: Der Abt macht gerade Bekannt¬ 
schaft mit leicht entzündlicher Phosphor-Munition. 


Wer ist; Clive Barker? 



Geboren wurde Clive Barker am 5. Oktober 1952 in Liverpool. 
Seine Horror-Kurzgeschichten Bücher des Blutes machten ihn 
bekannt. Wenn Ihnen Stephen King zu harmlos ist, dürfen Sie 
in diese Reihe gerne mal Ihre Nase stecken. Außerdem ist der 
Engländer als Maler sowie als Regisseur und Drehbuchautor 
( Hellraiser) aktiv. Was anderen für drei Leben genug wäre, 
reicht dem 48-jährigen Tausendsassa scheinbar noch lange 
nicht: Undying ist das erste Computerspiel, dem er seinen 
Stempel aufdrückt. „An Spielen zu 
arbeiten ist wie ein Traum, der 
Wirklichkeit wird. Jedes Mal, 
wenn du ein Spiel startest, ist es 
möglich, etwas anderes zu er¬ 
leben", schwärmt Barker. Seine 
Stimme können Sie übrigens im 
Spiel vernehmen: Er spricht den 
Charakter Ambrose. Info: 
www.clivebarker.com . 


Das erste Buch des 
Blutes: ein Schocker in 
Papierform. 













Test 


Clive Barken's Undying 


Clive Barker’s Undying 

Leistungsmerkmale 

Undying benötigt dringend einen flotten Rechner. Läuft es bei Ihnen nur quälend, 
hilft es allerdings oft. die Texturen-Details auf „Niedrig" zu stellen und die 
„Qualität" des Spiels nach unten zu regulieren. Im Notfall fahren Sie noch die 
Auflösung nach unten. Achten Sie unbedingt darauf, die neuesten Treiber instal¬ 
liert zu haben. DirectX 8.0 wird übrigens bei Undying mitgeliefert. 





Grafik 

Bei näherer Betrachtung sind die Texturen zwar nicht mehr das Maß der Dinge und 
wirken teilweise leicht grob, auch die Bildwiederholfrequenz liegt auf schnei 
len Rechnern mit nur etwa 20 bis 30 Bildern pro Sekunde gerade noch so im grü¬ 
nen Bereich. Die stark erweiterte Unreal Tournament -Engine zeigt sich mit 
hoher Sichtweite, fast perfektem Schattenwurf und butterweichen Animationen 
trotzdem von ihrer besten Seite. Beeindruckend! 


1.024k7B8 



Drachenkanone im Einsatz: Mit der linken Hand hält der Held 
seine Waffe, mit der rechten wird eifrig gezaubert. 


Steuerung 


Tja. wie es sich für einen Ego-Shooter gehört, steuert sich 
das Spiel la. Es gibt zwei Waffensysteme, die gleichzeitig 
benutzt werden können: In der einen Hand kcmnen Dinge wie die 
Schrotflinte zun Einsatz, mit der anderen werden die Zauber¬ 
sprüche rausgehauen. Gegenstände wie besondere Patronen. 

Geisterfallen oder Magieverstärker werden getrennt davon 
angewählt. Übrigens: Mit „F3" wird das Journal von Patrick an¬ 
gezeigt, wo wichtige Ereignisse und Funde verzeichnet werden. 


Sound 

Das durchgängige Grusel-Gefühl wird durch den laut 
den Entwicklern „keltisch inspirierten spiritualen 
Soundtrack“ hervorragend transportiert. Auch die 
Geräusche und die Sprachausgabe passen ausgezeich¬ 
net zun Spielgeschehen: leises Tappen auf Teppich¬ 
boden, Lachen. Schreie, Splittern von Glas, eine 
Wache, die sie ruft. Auch wer schon inner mal eine 
Waffe knurren hören wollte, fühlt sich wie zu Hause. 


Pro & contra 

O Ausgereiftes Leveldesign 
© Packende Story 
O Exzellente Grafik und Sound 
© Ausgezeichnetes Grusel-Flair 
© Häufige Ladezeiten 
O Hohe Systemanforderungen 
O Teilweise langweilige Rätsel 




In der Vergangenheit: Erst diese Zeitreise und dann werden Sie auch noch von den Klostermauern 
per Armbrust beschossen. Na warte! Sie wehren sich auch nicht mit Schneebällen. 


Die Amerikaner sind bereits al¬ 
te Hasen im Spielegeschäft. Zu 
ihren Werken gehören das Sau¬ 
rier-Abenteuer Trespasser und 
Medal of Honor: Underground, 
ein PlayStation-Shooter im 
Zweiten Weltkrieg. Einige Mo¬ 
nate, nachdem das Team mit 
den Arbeiten an Undying (= 
„unsterblich") begonnen hatte, 
stieß Clive Barker (siehe Kas¬ 
ten) zu dem Projekt. Das Krea- 
tiv-Kraftwerk mit Sinn für das 
Fantastische krempelte kurzer¬ 
hand die Story um. Da jetzt das 
Ergebnis auf dem Tisch liegt, 
kann man dazu nur eines sa¬ 
gen: Herzlichen Glückwunsch! 
Für Spannung, gruselige Ein¬ 
fälle und Splatter-Szenen ist ge¬ 
sorgt. Jedermanns Geschmack 
ist es wohl nicht, wenn ein Ske¬ 
lett in das saftige Herz der Spiel¬ 
figur beißt. EAs Pressesprecher 
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Action 


ü Wer Fantasy-Ambiente lie- 
ü ber mag als 0Ü7-Charme, 
Q) könnte Undying sogar bes- 
ser finden als No One Lives 
^ Forever. Die Abenteuer mit 
0 Agentin Cate Archer sind 
^ allerdings ein wenig ab- 
~ wechslungsreicher als die 
von Patrick Galloway. Tech¬ 
nisch zieht selbst Wheel of 
Time den Kürzeren. Heretic 
2 und besonders KISS sind 
doch deutlich simpler ge¬ 
strickt. 

No One Lives Forever 90% 

Olive Barker's Undying 88% 

Wheel of Time ub^rte« 86% 

HeretiC 2 (aßgewertet) 77% 

KISS Psycho Circus (abgewertet) 74% 


Raoul Birkhold geht davon aus, 
dass auch für Deutschland die 
virtuellen Köpfe rollen: „Wir 
entschärfen nur dann etwas, 
falls uns die USK (Unterhal- 



Geist-Erscheinung: Hier zeigt sich der Geselle unverblümt, anderswo nur durch Zaubersprüche. 


tungssoftware-Selbstkontrolle) 
durch einige Schnitte eine Al¬ 
tersfreigabe ab 16 Jahren an¬ 
bieten würde." Kurz vor Redak¬ 
tionsschluss erreichte uns die 
Meldung, dass die USK das 
Spiel tatsächlich ab 16 freigege¬ 
ben hat. Ob es jetzt wirklich ge¬ 
schnitten wurde, können wir 
nicht definitiv bestätigen. 

Soll und Haben 

Im Verlauf des Spiels ergat¬ 
tern Sie eine Menge Waffen wie 
Molotowcocktails, Dynamit¬ 
stangen, eine Sense oder auch 
einen Feuerball spuckenden 
Drachenkopfstab. Nebenbei er¬ 
lernen Sie Zaubersprüche und 
können so etwa Energiebälle 
oder Totenschädel auf Ihre Geg¬ 


ner hageln lassen. Natürlich 
sind auch makabere Kunst¬ 
stücke dabei, etwa wenn Sie 
durch einen Spruch einen Räu¬ 
ber dazu veranlassen, sich die 
eigene Pistole in den Mund zu 
stecken. Zum besseren Ver¬ 
ständnis der Gespräche sind 
deutsche Untertitel vorgesehen, 
aber noch nicht hundertpro¬ 
zentig sicher. In jedem Fall blei¬ 
ben gute Englisch-Kenntnisse 
ein Garant für optimalen Spiel¬ 
spaß. Denn wer will schon 
im Wörterbuch nachschlagen, 
wenn in blutigen Lettern „Sei 
wachsam, sonst wandelt der 
unsterbliche König wieder auf 
der Erde" an der Wand ge¬ 
schmiert steht? 

Joachim Hesse 
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Joachim Hesse 


gjk - 

M Einfach göttlich, diese wilden Design-Ideen und die 

_ coolen Gegner. Horror-Fans haut Undying locker vom 

Stuhl, alle anderen rutschen schon vorher klappernd zu 
Boden und winseln um Gnade. Die Gewalldarstellung ist für das 
Genre zwar durchaus angemessen, aber für Kinder ist das Spiel al¬ 
leine wegen der vielen hintergründigen Angstmacher ganz und gar 
nichts. Was allerdings für jede Altersgruppe ungeeignet ist, sind 
die ewigen Schlüsselrätsel: Suche den Gartentür-Schlüssel, suche 
den silbernen Schlüssel, suche den Schlüssel vom Abt, ja bin ich 
denn vom Schlüsseldienst? Aus Rache habe ich Clive in seiner 
Toilette eingesperrt und den Schlüssel verschluckt. Hicks! 



Ora et labora: Wenn virtuelle Mönche beim Beten gestört wer- 
den, werden sie grantig. Soll nie wieder Vorkommen, der Herr. 


Clive Barker’s Undying 

Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 


Hersteller: 

Ueröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 16 Jahren 

» Exzellentes Horror- 
Vergnügen für moralisch 
gefestigte Erwachsene. 
Absolute Spitzenklasse « 


PII 400, 64 MB RAM, W1n9x/ME, 2000 
PIII 700, 128 MB RAM, 30-Karte 
Direct3D, OpenGL, Gilde 
DlrectSound, A30, EAX 
Tastatur. Maus 
1 

591 NB/ca. 100 MB-ca. 1.1 GB 
v*w. undying. ea.com 
Englisch 
Ca. DM 90.- 
DreanWorks/EA Games 
8. März 2001 





Spieleanteile 


■ Action 


■ Rätsel 


Strategie 


Zlll.il’ 


■ Wirtschaft 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Ego-Shooter 
Final 3/Build 282 
Sehr Gut 
Nein 
90% 

95% 


88 , 
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P • 4 Charaktere 
WJ • Trainingslevel 
Rp • 18 Level s 

• Über 100 Waffen 
pQ • Schlag-Combos 
|^ • 25 Gegnertypen 

I » 5 Mehrspieler- 
Arenen 


Als Zwerg, Ritter, 
Barbar oder Amazone 
kämpfen Sie bei Se- 
verance gegen den 
Fürsten der Finsternis. 


„Nur nicht den Kopf verlieren!“ Diesen 
Klugscheißer-Ratschlag dürfen und 
sollten Sie bei Severance niemals nur 
sprichwörtlich verstehen. Andernfalls 
endet Ihr Kampf gegen das Böse böse. 



Beim Leveianstieg winken ein Leuchteffekt, mehr Lebenspunkte, 
bessere Angriffs- und Abwehrwerte sowie neue Spezialangriffe. 


H aben wir so eine Story 
nicht schon mal gehört, 
zumindest in ähnlicher Form? 
Einem bösen Buben ist ein biss¬ 
chen fad - weil er vielleicht die 
Sportschau verpasst hat -, wo¬ 
raufhin er beschließt, sich die 
Zeit mit Terror zu vertreiben. 
Bei Severance: Blade of Darkness 
handelt es sich um den Fürsten 
der Finsternis, der die Welt 
unterjochen will. Gesucht wird 
ein Held, der vier magische 
Edelsteine und ein heiliges 
Schwert finden soll, um den 
Stänkerer zu stoppen. Und nun 
raten Sie: Der Rächer - lasst 
Fanfaren erklingen - sind Sie! 

Hackordnung 

Anders als im Leben dürfen 
Sie wählen, in welchen von vier 
Luxuskörpem Sie schlüpfen. 
Entsprechend fallen die Eigen¬ 
schaften aus: Ritter Sargon 
kann beispielsweise die stärks¬ 
ten Rüstungen tragen, Barbar 
Tukaram richtet als Zwei¬ 
händer-Fachmann mächtig viel 
Schaden an, Zwerg Nagflar ist 


dank seines speckigen Bier¬ 
bauchs mit Robustheit und da¬ 
mit der höchsten Lebensenergie 
gesegnet und Amazone Zoe 
rennt flink und schlägt Aus- 
weich-Haken wie ein angezün¬ 
deter Feldhase. Jeder Charakter 
startet in einem speziell für ihn 
gebastelten Level. Zwischen den 
Abschnitten dürfen Sie manch¬ 
mal wählen, durch welche 
Etappe Sie sich als Nächstes 
hacken möchten. Letztlich 
bleibt der Weg zum Chef-Böse- 
wicht jeweils der gleiche, nur in 
leicht veränderter Reihenfolge. 
Während der Tour wartet aller¬ 
lei Gesindel wie Orks, Trolle, Go¬ 
lems, Zombies, Spinnen, Dämo¬ 
nen und Skelette auf eine fach¬ 
gerechte Filetierung, was haupt¬ 
sächlich mit diversen Hieb- und 
Stichwaffen zu erledigen ist. 
Überlebenswichtig sind Aus¬ 
weichmanöver und diverse Spe¬ 
zialangriffe, die für jeden Cha¬ 
rakter anders sind und die Sie 
ähnlich wie bei Prügelspielen 
durch Tastenkombinationen 
ausführen. Kriegen Sie das nicht 
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Vergleich 


Rollenspiel 


Severance fehlt eine kino- | 
reife Story ä la Deus Ex, es | 
entfacht nicht den gleichen I 
starken Sammeltrieb wie | 
Diablo 2 und die Kämpfe 
lassen sich nicht so perfekt I 
steuern wie in Rune. Es 
hat aber von allen genann- I 
ten Spitzentiteln zumindest 
etwas - und macht deshalb I 
ordentlich Spaß. 

Deus Ex 89 % I 

Rune 88 % 1 

Diablo 2 85 % I 

Severance 81 % 1 


auf die Reihe, verliert Ihr Held 
schnell den Kopf. Letzteres kann 
dem Spieler auch im übertra¬ 
genen Sinn passieren, weil die 
Steuerung gewöhnungsbedürf¬ 
tig ist (Was sind wir deshalb 
froh, dass Kletter- und Hüpfein¬ 
lagen selten Vorkommen!). Es 
scheint, als reagiere die Spiel¬ 
figur verzögert. Außerdem fehlt 
die Übersicht, wenn die Kamera 
in engen Räumen schwer folgen 
kann. Deshalb bleibt Ihr Recke 
gern mal an einer Ecke hängen, 
was besonders bei kräftigen 
Zwischen-Bossen ungesund sein 
kann. Nicht-Profis fragen nach 
dem x-ten Abritt zu den Ahnen 
deshalb nach einem einstell¬ 
baren Schwierigkeitsgrad. 

Rohe Eier 

Die auffindbaren Waffen, 
die nochmal gesonderte Spe¬ 
zialattacken ermöglichen und 
ab und zu magische Fähigkei¬ 



Barbarisch stark: Solche Licht- und Schatteneffekte gab es bislang in keinem Computerspiel. 


ten besitzen, forcieren ähnlich 
wie bei Diablo 2 den Ur-Instinkt 
des Sammelwahns. In Stim¬ 
mung versetzen Sie zudem die 
teils dramatische Musikunter¬ 
malung (z. B. tiefe Posaunen¬ 
klänge) und die unheimlichen 
Geräusche (rostig schabende 
Türen, Grunzlaute etc.). Die rea¬ 
listische Umgebung mit düs¬ 
teren Höhlen und prächtigen 
Landschaften passt dazu wie 
die Faust aufs Auge, wobei 
Licht- und Schattenspiele in 
der Nähe von Fackeln und Feu¬ 
erstellen der optische Höhe¬ 
punkt sind. Negativ fallen die 
etwas klobigen Spielfiguren 



Harald Frankel 


Aug' und Ohr müssen bei diesem Titel keinesfalls ver¬ 
hungern und als Action-Mensch mit Teilzeit-Gehirn 
kommt es mir entgegen, dass sich die Rätsel im üblichen 
r Schalterdrück- sowie Hau-die-Wand-kaputt-Rahmen bewegen. 

* Schade hingegen ist, dass die Story weitgehend darin besteht, dass 
JU ein Märchenonkel zwischen den Levels dröges Fantasy-Allgemein- 
0 Blabla von sich gibt. Und mit der Steuerung musste ich mich weit¬ 
st aus mehr rumprügeln als mit jedem noch so fetten Endgegner. 


und deren Animationen auf. 
„Der Zwerg rennt, als habe er 
ein rohes Ei im Hintern, das 
nicht rausfallen darf" - so 
drückte es Kollege Müller tref¬ 
fend aus. 

Harald Frankel 



Severance in Aktion 

Bewegte Bilder zu unserem Test 

TestSever.mpg 



Gewöhnliche Rätselkost: Pfeil und Bogen dienen schon mal da¬ 
zu, einen eigentlich unerreichbaren Schalter zu betätigen. 


Severance: Blade of Darkness 


Mindestens: PII 400 , 64 he RAM. 30-Karte, Uin9x/2000 

Sinnvoll: PIII 500, 128 MB RAM, GeForee2-Karte 

Grafik: Direct3D 

Sound/Musik: DirectSound (30). Aureal A3D 

Eingabegeräte: Tastatur, Maus 

Spielerzahl: 8 Sp. Netzwerk; Internet; 2 Sp. pro CD 

CD/HD: 531 MB/750 MB 

Internet: www.codarasters. ccm/ severance/eng/lndex3. htm 

Sprache: Deutsch 

Preis: Ca. DM 90.- 

teöei Act Studios/Codaaasters 
23. Februar 2001 


Spieleanteile j 


Action 

Rätsel 


Zufall 
Wirtschaft 


Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 18 Jahren 

» Leckeres Schwert- 
schwinger-Abenteuer in 
fast traumhafter Optik - 
aber recht schwierig! « 


Genre: Action-Rollenspiel 

Testversion : Engl. Beta vom Januar 
Steuerung: Ausreichend 
FFeedback: - 
Grafik: 88% 

Sound: 88% 

Mehrspieler: 71% 

Einzelspieler: ^0 ■ % 
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|C • 21 Missionen 
|Q) • 13 Einheiten 
£P • 8 Waffensysteme 
^ • 10 Person! Ich - 
|H kelts-Chips 
|1^ • Tag-Nacht-Wechsel 
■ «Kein Mehrspiel er- 
modus 

I • Lineare Kampagne 


Am Haken: Sie 
platzieren einen 
Tanklastzug, um die 
Satellitenanlage zu 
sprengen. Hinten 
wütet Ihr Kollege. 


Tödliche Nähe 


Schicken Sie die Panzer, das Hubschraubergeschwader oder 
fliegen Sie doch lieber selbst? Nichts ist unmöglich. Oder? 



Tod von oben: Pilot Ransom fliegt trotz Schneesturm den Einsatz. 


D ie Zukunft, unendliche 
Langeweile. Zumindest, 
wenn Sie sich durch die Textwü¬ 
sten von Missionsbeschreibun¬ 
gen klicken, mit denen Ihnen 
Hostile Wafers das Leben unnötig 
schwer macht. Erst wenn Waffen 
sprechen und Ihnen mehr als 
nur Funksprüche um die Ohren 
fliegen, steigt die Motivations¬ 
kurve. Im Jahr 2032 ist die 
Menschheit mal wieder im Be¬ 
griff, sich selbst zu vernichten. 
„Brauche Unterstützung, bin 
unter schwerem Beschuss": Die 
Luftabwehr der feindlichen Fab¬ 
rikanlage spuckt Gift und Galle. 
Drei feindliche Apache-Hub¬ 
schrauber im Anflug. Darum 
kümmert sich Ihr Flügelmann. 
Wenig später befehlen Sie Ihren 
Bodeneinheiten, die rauchen¬ 


den Trümmer in Energie für 
neue Einheiten umzuwandeln. 
Ins Schwitzen gekommen ist bei 
der Aktion keiner Ihrer Piloten. 
Wieso auch? Schließlich sitzen 
nur noch so genannte Soul- 
catcher-Chips am Steuer. 

Neuland 

„Bereits vor dreieinhalb 
Jahren haben wir begonnen, die 
Grafik-Engine zu entwerfen, die 
nun in Hostile Walers und Off- 
roacl (Test Seite 88) zum Einsatz 
kommt", berichtet Product Ma¬ 
nager Julian Widdows. „Wir be¬ 
nutzen hierbei die Erfahrungen, 
die wir durch unseren Action- 
Titel Incoming sammeln konn¬ 
ten. Die Engine an sich ist aber 
eine völlig neue." Ebenfalls neu 
für die Engländer ist das Spiel¬ 
konzept: knallharte Baller- 
Action mit einer großen Portion 
Strategie. Ihre Einsatzzentrale ist 
das alte Kriegsschiff Antaeus. 
Über einen Taktik-Bildschirm 
schicken Sie von dort bis zu 40 
Einheiten gleichzeitig ins Ge¬ 
fecht. Doch davon können Sie 
zu Beginn nur träumen, denn 


76 Eä ■■-W. '->m 3/2QQ1~| 









Vergleich 


Strategie 



Videoreportage 

Bewegte Spielszenen aus dem 
neuesten Spiel der Incoming- 
Programmierer 

Test hostile winters.mpg 


Hostile Waters landet im 
soliden Mittelfeld. An der 
spielerischen Klasse von 
Battlezone 2 kratzt es nicht 
und auch Soldatenspiel Hid- \ 
den & Dangerous ist span¬ 
nender. Uprising und Hell- 
Copter halten aber nicht 
mit, wobei Letzteres sowieso 
mehr Wert auf Action legt. 


Battlezone 2 85% 

Hidden & Dangerous 77% 

Hostile Waters 74% 

Uprising 2 (abgewertet) 72% 


Hell-Copter (abgewertet) 69% i 


Grübeln statt; Metzeln: 

--- 1 


Der Ballerfinger spielt in Hostile Waters eine 
untergeordnete Rolle. Sie dürfen zwar jede 
Ihrer Einheiten persönlich lenken, sinnvoller ist 
es allerdings, das Spielgeschehen über den 
Taktik-Bildschirm im Griff zu behalten. Sobald 
Sie von dem Gefechtsmodus zur Karte wech¬ 
seln, pausiert das Spiel: Zeit, um zu ver¬ 
schnaufen, Gruppen zu bilden, Befehle zu er¬ 


teilen und neue Truppen zu zimmern. Einheiten, I 
die mit einem Soulcatcher-Chip versehen wur- | 
den, agieren in beschranktem Umfang sogar 
selbstständig. Es macht übrigens keinen Unter¬ 
schied, ob Sie einen ehemaligen Panzerfahrer 
in einen Hubschrauber stecken oder umge¬ 
kehrt, die Burschen und Mädels sind universell | 
einsatzfähig. 



Die Antaeus wird im Trockendock aufgerüstet 
und muss beschützt werden: Auf der Karte 
kommandiert der Spieler seine Einheiten. 


Baukasten: Hier wird gerade ein Kampf-Heli¬ 
kopter mit Piloten-Chip, Waffen, Panzerung 
und Schilden ausgerüstet. 


zum Bau der Einheiten brau¬ 
chen Sie Energie und Baupläne. 
Zwei Sachen, die nicht auf den 
Bäumen wachsen. Energie ge¬ 
winnen Sie aus Metallschrott 
und nach und nach bergen Sie 
Wracks, die Sie für Ihre Zwecke 
rekonstruieren können. 

Aller Anfang ist hart 

Sind die Missionen zu Be¬ 
ginn noch leicht und sollen in 
erster Linie die Funktions¬ 
möglichkeiten der komplexen 
Benutzeroberfläche erläutern, 
zieht der Schwierigkeitsgrad 
bald an. Die Aufgaben, die es in 
den Levels zu erfüllen gilt, rei¬ 
chen vom Blechsammeln bis 


hin zum Vernichten strategi¬ 
scher Ziele. Da im Spiel manch¬ 
mal kleine Pixelsoldaten den 
Helm abgeben können, erwägt 
Vertriebsfirma Koch Media, für 
die Verkaufsversion eine Art 
„Blut-Code" einzubauen, über 
den sich derlei Effekte abstellen 
lassen. Hoffentlich werden auch 
die Grafik- und Laderoutinen 
noch etwas optimiert, denn bei 
großem Objektaufkommen 
ruckelt es wie ein Güterzug und 
die Wartezeit vor einer Mission 
reicht fast aus, um die Tages¬ 
zeitung durchzulesen. Belohnt 
wird der Spieler auf jeden Fall 
mit mächtigen Explosionen, 
schmucken Lichteffekten und 


feinen Zwischensequenzen 
nach jedem Level. Die deutsche 
Version wird zudem komplett 
mit deutschen Bildschirmtexten 
und Sprachausgabe bestückt, 
ein Mehrspielermodus ä la Team 


Fortress wird vielleicht per Patch 
nachgeliefert. Wenn das mal 
keine rosigen Zukunftsaussich¬ 
ten sind! Wäre da nur nicht die¬ 
se Sache im Jahr 2032 ... 

Joachim Hesse 



Joachim Hesse 


Den Spagat zwischen Action- und Strategiespiel schafft 
Hostile Waters nicht ganz. Und das liegt ganz klar an 
der Steuerung. Steigt man selbst ins Cockpit, muss man 
r bald feststellen, dass ein altersschwacher Gemüselaster sich auch 
“ nicht wesentlich unkomfortabler handhaben lässt. Konzentriert man 
t sich auf den Strategieteil, sollte man vorher mit dem Handbuch in 
0 mindestens drei langen Toilettensitzungen das kryptische Pikto- 
^ grammsystem auswendig gelernt haben. Ist diese Hürde überwun¬ 
den, steigt das Spaßbarometer. Am Ende dieses Kommentarkastens 
noch mein Lieblingszitat aus dem Spiel: „Die Erde wurde von etwas 
getroffen, was niemand erwartet hatte: Vernunft!" Na dann ... 



Überraschung: Auf der Flugbasis treffen Sie erstmals auf außer¬ 
irdische Lebensformen. Ihr Luftkissenfahrzeug hat alles im Griff. 


Hostile Waters 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 


PII 266. 64 MB RAM, Win9x/2000 
PIII 700. 128 MB RAM. 3D-Karte 
D1rect3D 

DirectSound, EAX, A3D 
Tastatur. Maus 
1 

562 MB/623 MB 
www.rage.co.uk 
(noch) Englisch 
Ca. DM 90.- 
Rage/Koch Media 
Ende März 2001 


Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Nicht bekannt 

» Schwieriger Genre-Mix, 
der seinen Ansprüchen 
nicht ganz gerecht wird « 



Spieleanteile 


■ Action 


Rätsel 


Strategie 


• Zufall 


■ Wirtschaft 

- u 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Action-Strategie 
Beta v14.1 
Ausreichend 
Nein 

770/0 fi 

70% T #1 


% 


E3Z : 1Q£| 3/2001I 77 









































Kommentar 


Action 



Eine der Spezialbewegun¬ 
gen ist der Teufelswirbel, 
ein Dreh-Kick, mit dem 
Konoko mehrere Gegner 
gleichzeitig aus den Nah- 
kampfsocken haut. 


Könpenkontakte zwi¬ 
schen Frau und Mann 
sind an sich prima. 
Dumm ist’s, wenn die 
Dame Konoko heißt. 
Sie beweist, dass auch 
Füße der Größe 3B 
blaue Flecken in der 
Fresse hinterlassen. 


K onoko kämpft gegen das 
organisierte Verbrechen. 
Sie kann boxen, ballern, ki¬ 
cken, springen und mehr. Spe¬ 
zialattacken ä la Virtua Fighter 
entstehen per Tastenkombina¬ 
tion. Frau „Kunterbunt" prä¬ 
sentiert sich als perfekte Ani¬ 
mierdame. Ihre geschmeidig- 


Harald 

Frankel 


n- 

i /W Kindliche Witzügu 
ren mit Scheinwer- 
fer-Clubschem entsprechen 
nicht gerade meinem Hel¬ 
denbild - kurz: Anime führt 
höchstens meine Hitliste für 
rezeptfreie Brechmittel an. 
Trotzdem hat's mir Spaß ge¬ 
macht - wegen der Schläge¬ 
reien! Es gibt herrlich viele 
Möglichkeiten, den Gegnern 
Muskelzerrungen zuzufügen. 



Hoch das Bein: Frollein Karate-Kid weiß, wo’s 
Männern besonders weh tut. Autsch! 



Für Fernduelle zückt Frau eine Waffe. Gut zu 
sehen: Die Umgebung wirkt beachtlich trist. 


weichen Bewegungsabläufe 
lassen selbst schwarze Katzen 
vor Neid erblassen. Anderer¬ 
seits wäre die- eintönige Umge¬ 
bung zu erwähnen, die auf 
einer Freude-Skala nur knapp 
über dem Wert liegt, den eine 
Beerdigung liefert. 


während sie schnarchig „Kano¬ 
nenkugel" durch die Lippen 
säuseln. So würde wohl eine 
Valium-Tablette sprechen, hätte 
sie einen Mund. Gespeichert 
wird nur automatisch an be¬ 
stimmten Stellen. Wer die Tasta¬ 
tur für die Steuerung ändern 


möchte, muss die Datei 
„key_config.txt" editieren. Das 
Level-Design von Oni wirkt un- 
inspiriert. Der Spieler folgt dem 
(übrigens genialen) Kompass 
und drückt ab und zu einen 
Schalter - das war's meistens. 

Harald Fränkel 


Ohrenspülung 

Der Sound hat ebenfalls 
Höhen und Tiefen. Während 
sich die Musik prima dem Ge¬ 
schehen anpasst und beispiels¬ 
weise ein fröhliches Wirbelknir¬ 
schen etwas über den medizini¬ 
schen Zustand eines Gegners 
verrät, müssen wir uns wegen 
einiger Sprüche warm anzie- 
hen, um nicht zu frösteln. Setzt 
Konoko zum Spezialschlag 
„Teufelswirbel" an, keift sie 
dieses Wort lautstark krächzend 
hinaus. Ganz zu schweigen von 
den Gegnern, die attackieren, 


Mindestens: pii 266 . 64 MB RAM, 

Sinnvoll: Pin 500. 128 MB 

Grafik: D1rect3D, OpenGL 

Sound/Musik: DirectSound 

Eingabegeräte: Tastatur. Maus 

Spielerzahl: l Spieler 

CD/HD: 632 NB/800 MB 

Internet: www.take2.de 

Sprache: Deutsch 

Preis: Ca. DM90,- 

Hersteller: Bungie Software/Take 2 

Veröffentlichung: Erhältlich 

USK-Altersfreigabe: Ab 16 Jahren 

» Wer Anime-Fan ist und/ 
oder Prügeleinlagen liebt, 
darf im Wortsinn bedenken¬ 
los zuschlagen. « 


□ni 

l 3D-Karte, W1n9x/2000 
RAM _ 

Spieleanteile 

* Action 

* Rätsel 

* Strategie 

* Zufall 
■ Wirtschaft 


Genre: Action 

Testuersion: Verkaufsversion 1.0 
Steuerung: Gut 
FFeedback: - 
Grafik: 68% 

Sound: 76% 

Mehrspieler: -% 

Einzelspieler: M % 


n 
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Itestsiegei 


[Jamblexx ( 12 / 2000 ) 


• Formationen- 


Erleben Sie grandiose, historische Schlachten mit bis zu 8.000 Einheiten auf 
einzelnen oder Netzwerk-Spielkarten. Das Spiel enthält u.a. eine große 
Enzyklopädie über Kriege, Schlachten, Nationen, Technologien und Einheiten 
des Europas des XVII. und XVIII. Jahrhunderts. 

1 3D-Landschaft mit echten taktischen • 6 Ressourcen: Nahrung, Holz, 
Auswirkungen (Feuerreichweite etc) Stein, Gold, Eisen, Kohle 


• Dynamischer Fog-of-war 

• Gegnerische Zivilisten und Zivil¬ 
gebäude können erobert werden 

• 5 Kampagnen inkl. Tutorial (zus. 

36 Missionen), 10 Einzelmissionen, 
12 historische Schlachten, dazu 
Zufallskartengenerator 

• bis zu 7 Spieler im UN od. Internet 


Landeinheiten sind in 16 Richtungen 
gerendert, Fahrzeuge (Schiffe) in 
64 Richtungen: weiche Animation 


16 Nationen: Algerien, Österreich, 
England, Frankreich, Preussen... 
Niederlande, Piemont, Venedig, 
Polen etc. mit jeweils eigenem 
Baustil 


Zwei technolo¬ 
gische Epochen: 
17. und 18. Jahr- 


Handel! 


Weitere Informationen erhalten Sie im Internet: www.cossacks.de 

















Außerirdische landen in Computerspielen 
immer mal wieder auf der Erde. Doch 
selten stellen sie sich dabei so dämlich an 
wie die fünf bunten Kerlchen aus Ubi 
Softs neuem Cartoon-Adventure! 


S ollbruchstellen scheint es 
auch an Raumschiffen zu 
geben. Jedenfalls werden die 
fünf grünen, blauen, roten, 
pinkfarbenen und gelben 
Männchen mit ihrer defekten 
fliegenden Untertasse zu einer 
unfreiwilligen Zwischenlan¬ 


dung auf der Erde gezwungen. 
Bis der technisch versierte Etno 
das UFO repariert hat, suchen 
er und seine Kumpanen Unter¬ 
schlupf in einem verlassenen 
Haus. Die Weiterreise scheint 
unmittelbar bevorzustehen, als 
plötzlich der Kopfgeldjäger Bo- 


lok auftaucht und die unge¬ 
wöhnlichen Hausbewohner für 
die Experimente des wirren Wis¬ 
senschaftlers Sakarin einfangen 
will. Es gelingt ihm, vier der 
Aliens mit seiner Eiskanone ein¬ 
zufrieren, doch der gelbe Bud 
kommt nochmal davon. Er 
macht sich daran, seine Genos¬ 
sen zu befreien und die Flucht 
im Raumschiff vorzubereiten... 

Weltraum-Humor 

Ziemlich derb muss es auf 
fremden Planeten zugehen - 
diesen Eindruck könnte man 


jedenfalls in Stupid Invaders 
gewinnen. Abgefahrener, un¬ 
konventioneller, schwarzer Hu¬ 
mor, oft jenseits des guten Ge¬ 
schmacks, aber auch enormer 
Ideenreichtum kennzeichnen 
das Spiel. Zimperlich dürfen Sie 
nicht sein, wenn beispielsweise 
unsere außerirdischen Freunde 
mit Dosen-Chili eine Kuh dazu 
bringen, die übel riechende 
braune Masse von sich zu ge¬ 
ben, die nebenbei auch als 
Treibstoff fürs Raumschiff dient. 
Freunden des Weihnachts¬ 
manns gefällt es bestimmt auch 
nicht, wenn ihr Idol kurzerhand 
mit einer Ladung Abflussreini¬ 
ger dematerialisiert wird. Neben 
derart bizarren Scherzen strotzt 
Stupid Invaders nur so vor abge¬ 
fahrenen Anspielungen, unter 
anderem auf die Challenger- 
Katastrophe, James Bond, Star 
Wars, Little Shop of Horrors, Mars 
Attacks und vieles mehr. 

Grafische Höhenflüge 

Erstklassige Cartoon-Grafik 
wie in einem Zeichentrickfilm - 
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Adventure 




Jd Unter den neueren Adven¬ 
te ture-Titeln findet sich eigent- 
*gjj lieh kaum Vergleichbares zu 
■— Stupid Invaders. Allenfalls 
die beiden fünf Jahre alten, 
0 aber immer noch reizvollen 
^ Programme Toonstruck und 
^ Orion Burger bieten ähnli¬ 
che Comic-Kost und ähnlich 
abgefahrenen Humor. Die 
Puzzles sind in diesen beiden 
Klassikern ein ganzes Stück 
anspruchsvoller, Stupid Inva¬ 
ders hingegen ist technisch 
auf der Höhe der Zeit und 
einsteigerfreundlicher. 

Stupid Invaders 79% 

Toonstruck (abgewertet) 75% 

Orion Burger (abgewertet) 72% 


in Sachen Optik ist bei Stupid 
Invaders das Beste gerade gut 
genug. Die Entwickler setzten 
jedoch bei ihrem Werk nicht 
auf die gegenwärtig übliche 
Dreidimensionalität, sondern 
griffen auf die traditionelle 
2D-Optik klassischer Adven- 
tures zurück. Sämtliche Figureru 
werden hervorragend charak¬ 
terisiert und verfügen über 
eine herzerweichende Gummi- 
männchen-Mimik. Und damit 
Sie die Eigenheiten der schrulli¬ 
gen kleinen Kerlchen auch rieh- 

Bug-Report 


Käufer der internationalen 
Version von Stupid Invaders 
sollten aufpassen und NICHT 
die deutschen Untertitel 
wählen. Dies führt nämlich 
an zwei Stellen des Spiels 
(Dung-Fabrik und Sakarins 
Laboratorium] zu Total-Ab- 
stürzen, die ein Weiterspie¬ 
len unmöglich machen! 


Bud gelingt es, seine Kumpanen mit einem Föhn aus ihrem eisigen Gefängnis zu befreien. 


tig kennen lernen, dürfen Sie 
im Lauf des Abenteuers jeden 
von ihnen einmal steuern. Lei¬ 
der trüben jedoch kleine De¬ 
signfehler das Vergnügen et¬ 
was: Die Steuerung ist nicht 
hundertprozentig durchdacht - 
so hätte man den Zugriff aufs 
Inventar sicherlich auch noch 
per Maus lösen können, statt 
dafür nervigerweise die Space- 
Taste herzunehmen. Ferner 
wäre eine Karte wünschenswert 
gewesen, auf der man schnell 
von einem Raum in einen belie¬ 
bigen anderen wechseln kann - 
stattdessen muss man im ers¬ 
ten Kapitel des Spiels im Haus 
Zimmer doppelt und dreifach 
durchwandern und dabei gehö¬ 
rige Ladezeiten tolerieren. Oft 
ist nicht klar erkennbar, an wel¬ 
chen Stellen es noch weitergeht. 

Herbert Aichinger 

Herbert Aichinger 


Hunderte von Kühen arbeiten in der Dung-Fabrik Tag und Nacht 
mit Hochdruck an der Herstellung von UFO-Treibstoff. 


Stupid Invaders 


P "w m ich habe schon lange nicht mehr so gelacht wie bei 
Q Stupid Invaders! Der Humor ist sicher nicht jedermanns 

Q) Sache, mit einer gewissen Tendenz zur Geschmacklosig- 

r keit und zuweilen ein wenig unter der Gürtellinie. Ich mag so was 
■■ - muss ich mich jetzt schämen? Nein, im Emst: Stupid Invaders ist 
t ein sehr gelungenes Adventure, einfallsreich, nicht zu schwer und 
Q nicht zu leicht, vielleicht etwas zu kurz, aber mit absolut sehens- 
^ werter Cartoon-Grafik. Für den Spaß nehm ich zumindest die paar 
Design-Schwächen gern in Kauf! 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 6 Jahren 

» Bizarr, witzig, derb, 
geschmacklos und knall¬ 
bunt - die Stupid Invaders 
sind einfach Kult! « 


PII 266. 16 MB RAM. W1n9x 
PII 350 NMX. 64 MB RAM 
DirectDraw 
DirectSound 
Maus. Tastatur 
1 

Ca. 2.400 MB/400-3.100 MB 
www.stupid-invaders.can 
Deutsch 
Ca. DM 80,- 
Xllam/Ubi Soft 
Erhältlich 


Spieleanteile 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Adventure 

Engl. Verkaufsversion 

Befriedigend 


85% 

70% 
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Test 


Das Geheimnis der Druiden 


Adventure 



ln Stonehenge finden 
sich neuzeitliche Druiden 
zu einem-geheimnisvollen 
Ritual zösammen 


Fachmännisch entnehmen Sie 
eine Gewebeprobe vom Knochen. 

Neben den netten Dru¬ 
iden, die in gallischen 
Dörfern Zaubertränke 
brauen, gibt es auch 
solche, die vorwiegend 
Böses im Sinn haben. 
Unsere Geschichte er¬ 
zählt von Letzteren ... 

I n einem Wald unweit von 
London sorgt ein mysteriöser 
Knochenfund für Aufregung. 
Bei Scotland Yard hegt man den 
Verdacht, dass es sich nicht um 
einen normalen Mord handelt. 
Was hinter der grausigen Ange¬ 
legenheit steckt, soll Detektiv 
Halligan herausfinden. Im Lauf 
seiner Ermittlungen trifft er in 
Oxford mit der Anthropologin 
Melanie Turner zusammen, die 
sich mit Todesritualen ausei¬ 
nander setzt. Gemeinsam neh¬ 
men die beiden die Fährte auf 
und kommen einem geheimen 


Finstere Mächte 


Druiden-Orden auf die Spur, der 
mithilfe von Menschenopfern 
übernatürliche Kräfte heraufbe¬ 
schwört. 

Klassische Detektivstory 

Das Geheimnis der Druiden 
lässt die Tugenden klassischer 
Adventures wieder aufleben: Ei¬ 
ne Story voller Überraschungen, 
in der sich der Spieler als Detek¬ 
tiv auf die Suche nach der 
Wahrheit begeben darf, bildet 
die Grundlage. Anspruchsvolle, 
logische Rätsel, die nie aufge¬ 
setzt wirken, sondern stets direkt 


aus der Spielhandlung hervor¬ 
gehen, fordern den scharfen 
Verstand eines „Polizei-Schnüf¬ 
flers". Gespielt wird mit der 
Maus; ein kontextsensitiver 
Cursor zeigt, wo's auf den 
detailreichen Renderhinter- 
gründen langgeht und wo Sie 
mit einem Objekt etwas anfan¬ 
gen können. Ein wandlungs¬ 
fähiger Soundtrack und lippen¬ 
synchrone Sprachausgabe mit 
prominenten Sprechern verstär¬ 
ken noch die ohnehin schon 
knisternde Krimi-Atmosphäre. 

Herbert Aichinger 


Aichinger 


Freunde klassischer 
I Adventures kom- 

£ w men beim Geheimnis der 
Druiden voll auf ihre Kosten: 
C Die Story hat alles, was ein 
q packender Thriller braucht, 
und an den stets logischen 
X Rätseln können auch Profis 
noch ihren Spaß haben. Groß¬ 
artige Innovationen dürfen 
Sie von CDVs Druiden-Saga 
zwar nicht erwarten, aber 
darauf kommt's bei dieser 
Art von Spiel auch nicht un¬ 
bedingt an. Ob man die zu¬ 
weilen etwas weitschweifig ge¬ 
ratenen Dialoge gut findet, ist 
allerdings Geschmackssache. 



Londoner Flair und naturgetreu nachgebildete üriginalgebäude 
kennzeichnen die liebevoll gezeichneten Renderhintergründe. 


Geheimnis der Druiden 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 


P 200, 32 MB RAM. Win9x/2000 
PII 400, 64 m RAM 
DirectDraw 

DirectSound, Dolby Surround 
Maus 
1 

ca. 1.800 MB/155 MB 
v*«. gehei ftni sderdrui den. de 
Deutsch 
Ca. DM 80.- 
House öf Tales/CDV 
März 2001 



Spieleanteile 


• Action 


• Rätsel 
Strategie 
■ Zufall 


* Wirtschaft 


USK-Altersfreigabe: N. n. b. 

» Die mystisch-spannende 
Detektivgeschichte ver¬ 
spricht gute Unterhal¬ 
tung für viele Stunden. « 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Adventure 
Testversion 25.01.01 
Gut 


75% 

7G% 


11 
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JUMP 

Jugend mit Perspektive 


geht weiter » 




Arbeit 


für junge 

www.arbeit-fuer-junge.de 


Kein Ausbildungsplatz, kein Schulabschluss? Keine Arbeitsstelle? 

Junge Leute unter 25 Jahren erhalten die Chance, doch noch einen 
Ausbildungsplatz zu finden, sich beruflich zu verbessern, den Hauptschul¬ 
abschluss nachzuholen oder ein Praktikum zu machen. 

••••!<• Auch in diesem Jahr stellt die Bundesregierung für laufende und neue 
Maßnahmen wieder finanzielle Mittel zur Verfügung. Betriebe, die arbeitslose 
Jugendliche einstellen, können Lohnkostenzuschüsse erhalten. Jetzt kann 
jeder zeigen, was in ihm steckt. 

Noch heute anklicken oder anrufen. Oder direkt zum Arbeitsamt. 


08000-100001 

Die Rufnummer für Qualifizierung und Arbeit 


Die 

Bundesregierung 


EUROPÄISCHE GEMEINSCHAFT 
Europäischer Sozialfonds 


yl Bundesanstalt für Arbeit 



Les mato, 
muchachos. 


Hasta la vista, 
baby. 


On leur arrache Cv 
la tete ou on 


Wir sehen sie, Sir. 

Sir, sie sind 
i Geschichte. 


DAS GEWISSEM DIESER WURIWERJST 




1 ’t 1 

les descend? m 

i 




] [T 1 will kick your 1* 

Hl. 



jF ass right now, 


.K ^ 



Der fette WORMS WORLD PARTY CONTEST 


Am 30./31.03.01 in den Karstadt Cyberb@rs in 8 Städten. Infos in 
Cyberb@rs oder unter www.PowerPlay.de und www.vid.de 


E ine Mondmission sollte 
heutzutage schon fast etwas 
Nostalgisches haben. Auch die 
Crew von Apollo XIX rechnet 
nicht mit größeren Aufregun¬ 
gen, als sie auf dem Erdtra¬ 
banten seismische Aktivitäten 
untersuchen soll. Doch dann 


tauchen plötzlich Außerirdische 
auf, töten die Apollo-Mann¬ 
schaft und entführen Sie als 
einzigen Überlebenden in eine 
fremde Welt. Nun können Sie 
schauen, wie Sie da wieder raus¬ 
kommen, und dazu bedienen 
Sie sich der Vorgehensweisen, 


die Sie in anderen klassischen 
Adventures bereits erprobt ha¬ 
ben. Die Geschichte von The 
Ward ist durchaus interessant, 
aber die technische Umsetzung 
und das Gameplay wirken anti¬ 
quiert und konventionell und 
die Lokalisierung schludrig. Wer 
auch sonst ein Faible für die 
bemannte Raumfahrt hat, mag 
an dem Programm aber trotz¬ 
dem Gefallen finden. 

Herbert Aichinger 


t Herbert * 

CD ' Aichinger 1 

'*2 - 

p The Ward ist eines I 

^ der Spiele, die 

sicherlich ihre Liebhaber fin¬ 
den, aber angesichts hoch- I 
karätiger Konkurrenz nie 
den großen Durchbruch 
schaffen werden. Das Spiel j 
wirkt zu „brav" und lässt 
eine deutliche eigene Hand- I 
schrift vermissen. 


The Ward 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 


The Ward 


PII 133, 32 MB RAM. W1n9x/2000 
PII 266. 64 MB RAM 
DirectDraw 
DirectSound 
Tastatur. Maus 
1 

Ca. 1.200 M)/130-1.050 MB 
wvw.fragneb1ts.com 
Deutsch 
Ca. DM 60.- 
Fraglle Bits/Take 2 
Erhältlich 


USK-Altersfreigabe: Ab 6 Jahren 

» Arg konventionell aufge¬ 
machtes Raumfahrer-Epos, 
das keine rechte Spannung 
aufkommen lässt« 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: - 
Einzelspieler: 


Spieleanteile 

Actlon 

Rätsel 

Strategie 

Zufall 

Wirtschaft 


Adventure 

Verkaufsversion 

Gut 


52% 

64% 


48 , 



Nach der Entführung ist alles fremd und ungewohnt: David 
Walker muss sich in der Alien-Welt erst einmal zurechtfinden. 
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ATaKaJ fl xony 
BMfleTb Tpynti, 
TOBapmun 


Ihr feigen Würmer. 
Nicht drängeln, jeder 
kriegt 'ne Kugel ab. 


So, die stellen 
wir einfach an 
die Wand. 


'UKLDPfto 


Wer Skrupel hat, hat hier keine Chance. Schlachte die hinterlistigsten 
Wärmer jetzt online ab - auf PC und jetzt ganz neu auch online über 
~ Dreamcast. Vernichte sie, egal wo Du auf sie triffst und führe deine 
Armee zum Sieg. Aber nimm dich vor explodierenden Schafen in acht. 


*4»^ T Oriliri'" 


getrrtobfle.cle 


CASIO Saförik P CGima 


e 2000 Teimtr Software UmiM. PuNfstwd und» llcense 
Dy ntus. All rights resorvea Onqinal Contepi Andy Da».ifson 
DistrtDuted Dy Virgin Interactive Entertainment Eurape (Lid). 


UUorms World Party 



mittlerweile bei Bedarf sogar unter Wasser schwimmen. 


N eue Würmer braucht das 
Land, immerhin sind seit 
Worms Armageddon schon zwei 
Jahre verstrichen. Deshalb be¬ 
kommen Wurm-Liebhaber jetzt 
auch ein paar neue Leckereien 
an die Angel gehängt: einen 
Level-Editor, 20 neue Trainings- 
levels, 40 Einzelspielermissio¬ 


nen, ein elektronisches Worms- 
Lexikon namens „Wormo- 
paedia", neue Waffen, neue 
Spielmodi - endlich dürfen Sie 
mit Kumpels gemeinsam Mis¬ 
sionen knacken, Teams bilden 
und, und, und. Am grund¬ 
legenden Spielprinzip ändert 
sich aber nicht die Bohne: ent¬ 


weder Runde für Runde süße 
Würmchen vom Bildschirm 
putzen oder kleine Missionen 
absolvieren. Es gewinnt, wer 
übrig bleibt. Der Hammer ist 
und bleibt der Mehrspieler¬ 
modus: Es gibt nur wenige Spie¬ 
le, die so schnell so viele Mit¬ 
spieler glücklich vor dem Bild¬ 
schirm vereinen. Wem Counter- 
Strike zu real ist, der sollte sich 
Womis kaufen. Es lohnt sich! 

Joachim Hesse 



Joachim . 
Hesse I 

„Banzai /" Der 
t letzte feindliche 
! Wurm versinkt mit einem 
Salto mortale in den Fluten. 

E Sieg! Wie alle Worms-Episo¬ 
den ist auch WWP wieder 
U genial, ein Pfiichtkauf. Wirk- J 
lieh? Die Vorgänger sind 
kaum schlechter und schon 
lange im Budgetregal. Doch 
wer will so kleinlich sein? 


Worms World Party 


Mindestens: 


Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 6 Jahren 

» Wurm frei: Wer 
einen durchschnittlichen 
Rechner hat, findet kein 
besseres Party-Spiel. « 


P 100. 32 f« RAM. Win9x/2000 
P 233, 64 MB RAM 
DirectDraw 
DirectSound 
Tastatur. Maus 

6 Sp. an einem PC, 6 Sp. über Netzw./Internet 
553 MB/ca. 37 NB 
vAiM.teaml7.CCTn 
Deutsch 
Ca. DM 70.- 
Team 17/Virgin Int. 

März 2001 
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Spieleanteile 

Action 

Rätsel 

Strategie 

Zufall 

Wirtschaft 
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ActionspyRundenstrategie 
Beta v. Januar 
Sehr gut 
Nein 
60% 

Sound: 75% 

Mehrspieler: 91% 

Einzelspieler: ^0 u % 


Genre: 

Testversion 

Steuerung: 

FFeedback: 

Grafik: 
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Blair UUitch Volume 3 Freedom 


i. 

(D 

*» 

C 

0) 

£ 

£ 

o 

* 



Vorsicht, Angel! An allen Ecken der Stadt lauern die Wachen der 
Catteni und können dich blitzschnell ins Jenseits befördern. 


Grausame Rituale: Der Hexenjäger steht zum Glück nicht mit 
leeren Händen da. Magische Kreuze gehören zum Repertoire. 


D ies ist die Höhle des Sa¬ 
tans", krächzt die Alte. 
„Unsere Kinder dienen der He¬ 
xe als Festschmaus." Nun mal 
langsam. Wer wird denn an 
solche Ammenmärchen glau¬ 
ben? Na ja, in erster Linie Sie 

Joachim i 
Hesse 

Teil 1 bleibt meine | 

Nummer 1. Blair 
Witch Volume 3 ist mir zu 
linear. Die fünf Bossgegner 
werden der Reihe nach ab- j 
gehakt und schwups ist der i 
Spaß vorbei. Durch zum Teil j 
langweilige deutsche Spre- j 
eher ziehen sich die Dialoge j 
wie ein Aufenthalt im War¬ 
tezimmer eines Zahnarztes. \ 
Spannend ist es trotzdem. 

Also, ihr Blair-Fans: Kauft! 


selbst, schließlich spielen Sie 
den Hexenjäger Jonathan Prye 
im Jahr 1786. Ort des Gesche¬ 
hens ist mittlerweile zum drit¬ 
ten Mal der kleine Ort Blair 
samt umliegendem Wald. In 
Die Elly Kedward Sage, dem Ab¬ 
schluss der Blair Wifc/i-Trilogie, 
laufen nun die Fäden der Story 
zusammen. Ist Elly Kedward 
wirklich eine Hexe? Und wohin 
verschwinden die Kinder? Fin¬ 
den Sie es heraus! Sehr erfreu¬ 
lich ist, dass man inzwischen 
die einst endlosen Ladezeiten 
besser in den Griff bekommen 
hat. Entwickler Ritual ( Heavy 
Metal FA.K.K. 2) hat die Folge 
actionlastig angelegt, erschre¬ 
cken braucht man selten, dafür 
geht es etwas blutiger zur Sa¬ 
che. Der Wald ruft! 

Joachim Hesse 



I nvasion aus dem All: Die 
außerirdischen Catteni ma¬ 
chen sich die Erde untertan. 
Schon bald regt sich Wider¬ 
stand. Partisanengrüppchen 
bilden sich und bereiten akri- 



Herbent 

Aichinger 


Freedom betont 
, mehr die Adven- 
i ture- als die Action-Elemen- 
l te. Auch wenn sich die 
' Rätsel weitgehend auf das 
J Aufspüren von Schlüsseln, 

! Waffen oder Personen be- 
■ schränken, kommt gehörig 
Spannung auf. Leider wirkt 
das Programm jedoch tech¬ 
nisch nicht ganz ausgereift; 
unverhältnismäßig lange 
Ladezeiten und kleine 
Schnitzer im Missionsdesign 
trüben den im Grunde guten 
Eindruck etwas. 


bisch die Wiedererlangung der 
Freiheit vor. Als Straßenkämp¬ 
ferin Angel schlagen Sie sich 
auf die Seite der Aufständischen 
und arbeiten zeitweise mit bis 
zu zwei gleich gesinnten Spe¬ 
zialisten zusammen. Der offene 
Kampf steht in Freedom, das 
sich an Anne McCaffreys 
gleichnamige Romanreihe an¬ 
lehnt, nicht im Vordergrund. 
Meist bemühen Sie sich in den 
23 Missionen, Ihre Aufgaben 
von den Häschern der Catteni 
unbemerkt auszuführen. Die 
3D-Schauplätze, durch die Sie 
Angel aus der Verfolgerperspek¬ 
tive steuern, wirken realistisch 
und sorgen für eine dichte At¬ 
mosphäre. Umso bedauerlicher, 
dass die Schwerfälligkeit der 
Engine und die umständliche 
Steuerung manchmal gehörig 
an den Nerven zerren. 

Herbert Aichinger 


Blair Witch Volume 3 

Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 


PII 233, Win9x, 2000, NT 
PIII 500, 128 MB RAM. GeForce2-Karte 
D1rect3D, OpenGL 
D1rectSound3D, EAX 
Maus, Tastatur 
1 

Ca. 548 MB/ca. 997 MB 
www.ritual.com 





Spieleanteile 


■ Action 


Rätsel 


Strategie 


Zufall 


* Wirtschaft 


Deutsch 
Ca. DM 60.- 
Rltual/Take 2 
Erhältlich 


USK-Altersfreigabe: Ab 16 Jahren 

» Weniger Grusel, 
mehr Action: der 
würdige Abschluss 
eines Hexenmythos’ « 


Genre: 
Testversion 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 81 

Mehrspieler: - 
Einzelspieler: 


Action-Adventure 
Verkaufsversion 
Befriedigend 
Nein 
84% 


74 , 


Freedom 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 


PII 300, 64 MB RAM. 
PII 500, 128 MB RAM 
D1rect3D 
DirectSound 
Tastatur, Maus 
1 

Ca. 400 MB/575 MB 

www.redstorm.com 

Englisch 

Ca. DM 80,- 

Red Storm/Ubl Soft 

März 2001 


Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 12 Jahren 

» Spannender, aber 
leider technisch etwas 
zu schwerfällig geratener 
Befreiungskampf « 
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Test 


102 Dalmatiner 


Combat Command 2 



Rechtzeitig zum Start des Kino¬ 
filmes 102 Dalmatiner erscheint 
ein gleichnamiges Action-Spiel: 
Als Welpe Domino oder Null¬ 
punkt bellen und tollen Sie sich 
durch 20 Orte, um Baby-Tölen 
aus den Fängen von Cruella 
deVil zu befreien. Sechs Mini¬ 
spiele, beispielsweise ein Flipper, 
versüßen die Hunde-Hatz. Das 
Spiel wurde zweifelsohne für die 
jüngeren PC-Anhänger pro¬ 
grammiert und ist sowohl gra¬ 
fisch als auch spieltechnisch 
eher Mittelklasse. tabu 


Im klassischen Hex-Strategie- 
spiel Combat Command 2 - Dan- 
ger Forward übernehmen Sie 
wahlweise das Kommando über 
alliierte Streitkräfte oder Trup¬ 
pen der Achsenmächte in his¬ 
torischen und hypothetischen 
Szenarien des 2. Weltkriegs. Das 
Spiel bleibt strategisch und gra¬ 
fisch höchst abstrakt. Trotz der 
eingeschränkten Aktionsmög¬ 
lichkeiten ist die Steuerung kom¬ 
pliziert. Selbst Hardcore-Stra- 
tegen kann man von diesem 
öden Spiel nur abraten. ag 


P 233 FHz. 32 MB RAM. Win9x/2000 
DirectSound. Direct» 

Disney Int./Eidos 
ca. DM 89.95 


Grafik: 59% S.uaä: 58°/o 


631 


Mindestens: P 166. 32 MB RAM. W1n95/98/2000 
Technik: DirectDraw. DirectSound 

Hersteller Shrapnel Games 


Preis: Ca. DM80.- 


Genre: Strategie 

Grafik: 15o/ 0 Sound: 10% 

Mehrspieler: 25% t '» zels P leler; 



Kiss Pinball 



Die schwarz-weiß geschminkten 
Gesichtsruinen von KISS stan¬ 
den Pate für zwei grellbunte und 
gut designte Tische. Der Zo¬ 
cker bekommt eine ordentliche 
Ballphysik, Minispiele, witzige 
Animationen (Gene Simmons 
schnappt mit der Zunge nach 
dem Ball) und eine Kindersiche¬ 
rung, falls Sie die Flüche der 
Bandmitglieder abschalten wol¬ 
len. Nachteile: Es gibt keine 3D- 
Ansicht und die Bildschirmtexte 
hat offensichtlich ein Zweijäh¬ 
riger ins Deutsche übersetzt, hfr 


P133. 32 MB RAM. Win9x/2000 
DirectDraw. DirectSound 


Preis: Ca. cm 60.- 

6enre: Flipper 

Grafik: 7 8% Sound: 84% 

Mehrspieler: 83o/ 0 tiwel.pieler: 


8QJ 


World Quest Racing Tour 



Die Walt-Disney-Figuren Chip 
und Chap treiben Blödsinn und 
die Feuerwerksmaschine explo¬ 
diert. Alle Teile liegen in den 
Parks verstreut und können nur 
in einem Autorennen wiederer¬ 
langt werden. Ihre Fahrzeuge (u. 
a. Schneemobil) lassen sich mit 
auf den Strecken befindlichen 
Zusätzen erweitern, beispiels¬ 
weise zielsuchende Eicheln. Si¬ 
cher ein netter Freizeitvertreib 
für Kinder, für erfahrene Spieler 
aufgrund der wenigen Kurse je¬ 
doch eher langweilig. tabu 

Mindesteos: p 233 Wz. 32 MB RAM. Win9x 
Technik: DirectSound. Direct» 

Hersteller: Disney Int./Eidos 

Preis: ca. dmbo.- 1 

Genre: Rennspiel 

Grafik: ß4% Sound: ß2o/ 0 1111 I 

Mehrspieler: ß7o/, Eintelspieler: % J 
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Test Offroad 

' 

«Ite 


Rennspiel 



Jedes Rennen kann 
im Replay-Modus 
noch einmal 
verfolgt werden 


„IS/lensch, das sieht ja klasse aus, da machen wir 
ein Rennspiel draus!", dachten sich die Entwickler 
von Rage, als sie einen Blick auf die Grafik-Engine 
von Hostile Waters warfen. Gesagt, getan - und 
das Ergebnis kann sich in der Tat $ehen lassen. 


K lassische Querfeldein-Ren- 
nen haben seit jeher ihren 
eigenen Charme und es ist bis¬ 
her nicht vielen Entwicklern ge¬ 
lungen, diesen so gut einzu¬ 
fangen, dass der Balance-Akt 
zwischen guter Spielbarkeit und 
ansprechendem Realismusgrad 
gelingt. Offroad ist weder eine 
lupenreine und ultrarealistische 
Simulation noch ein stupider 
und anspruchsloser Spaß-Raser, 
sondern eben genau ein Mittel¬ 
ding. Die Fahrzeuge lassen sich 
recht realitätsnah über die 27 
Kurse manövrieren und auch 
die wechselnden Wetterbedin¬ 
gungen wie Schnee oder Regen 
wirken sich merklich auf die 


Fahrphysik aus. Leider ist die 
Steuerung etwas ungenau ge¬ 
raten, was gerade bei der Jagd 
nach wertvollen Rundenzeiten 
für leichten Frust sorgt. 

Ein echter Leckerbissen ist 
die Grafik. Egal ob •herabfallen¬ 
de Blätter, Schneeflocken, Lens- 
Flare-Effekte oder aufwirbelnder 
Staub: Die Engine von Hostile 
Waters leistet ganze Arbeit und 
zählt mit zum Besten, was das 
Genre zu bieten hat. 

Stock und Stein 

Neben einem spaßigen 
Splitscreen-Modus für zwei 
Spieler an einem PC oder einem 
Rennen im Netzwerk mit bis zu 


sechs Kontrahenten macht vor 
allem der Championship- 
Modus eine Menge Spaß. Durch 
gute Rennergebnisse klettern Sie 
in der Rangliste nach oben, wo¬ 
durch neue Strecken und Fahr¬ 
zeuge (bis zu 16) verfügbar 
werden und frische Strecken 
befahren werden können. Der 
Schwierigkeitsgrad steigt kon¬ 
tinuierlich an, wodurch auch 
Profis ihre liebe Mühe haben. 
Die Strecken sind schön ab¬ 
wechslungsreich designt, weite¬ 
re Kurse können nach der Veröf¬ 
fentlichung ab Mitte März auch 
im Internet heruntergeladen 
werden. Was will man mehr? 

Christian Sauerteig 



Offroad ist eine 
erfrischende Ab- 
■ wechslung im Rennspielein- 
" heitsbrei der letzten Wochen 
£ und Monate. Schicke Grafik, 
m starke Computergegner und 
.y motivierende Spielmodi sor- 
X gen für reichlich Kurzweil. 
Ärgerlich nur, dass die Steue¬ 
rung weder mit Tastatur noch 
mit Joystick oder Lenkrad 
vollauf überzeugt. 



Bei Wind und Wetter darf 
durch die hübschen Land¬ 
schaften geheizt werden. 



Die verschiedenen Grafikeffekte machen einen prima Eindruck. 


Offroad 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

P 233. 32 MB RAM. W1n9x/2000 

PII1 500. 128 MB RAM 

Grafik: 

Direct3D 

Sound/Musik: 

DirectSound 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Tastatur. Maus. Joypad, Lenkrad 

2 an einem PC. 6 im Netzwerk (1 Sp./CD) 
315 MB/ca. 275 MB 

Internet: 

mh. rage.com/offroad 


Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 
Veröffentlichung: 


Deutsch 
Ca. DM 80.- 
Rage/Koch Media 
16. März 2001 


USK-Altersfreigabe: Ohne Beschränkung 

» Herausfordernder 
Offroad-Raser mit starker 
Optik und kleineren Män¬ 
geln in der Steuerung! « 


Spieleanteile 

• Action 

• Rätsel 

■ Strategie 

■ Zufall 

■ Wirtschaft 


Genre: Rennspiel 

Testversion : Beta uon Januar 
Steuerung: Befriedigend 
FFeedback: - 
Grafik: 79% 

Sound: 75% 

Mehrspieler: 76% 

Einzelspieler: ff % 


70 


88 Isfo -ill 3/20011 














I Rollercoaster Tycoon: Loopy Landscapes 


I Grand Prix 3 


Wen jfür PC Aetipn einen neuen Abonnenten 
winDt7 erhalt ale Pinkeschön gratis eines der 
abgebildeten Top-Pime g. A ber zögeni^Sie* nicht, 
denn das Angebot gilt nur^soIan Gjfe°§e r 
reicht! f 


Realistischer geht es nicht: Erleben Sie die 
Faszination Formel 1 hautnah mit Geoff 
Crammonds Grand Prix 3. Strecken, Fahrer, 
Teams - all das präsentiert sich genauso, wie 
Sie es von den TV-Übertragungen gewohnt 
sind. Mit Grand Prix 3 erleben Sie, wie sich 
Michael Schumacher oder Mika Häkkinen in 
der Loews-Kurve in Monte Carlo fühlen und 
werden förmlich in Ihren Stuhl gedrückt, 
wenn es mit über 300 Sachen über den 
Hockenheimring geht. Grafik, Fahrgefühl 
und Steuerung genügen höchsten Ansprüchen. 



Hardware-Voraussetzungen: 

Pentium 300, 64 MB RAM, HD 100 MB, 4xCD-ROM 


Der Freizeitpark-Aufbauspaß geht weiter: 
Hunderttausende von Freizeitpark-Architek¬ 
ten haben Schwindel erregende Attraktio¬ 
nen entworfen und die Besucher mit Grill¬ 
hähnchen, Eiscreme und Cola versorgt. 

Mit der Zusatz-CD Loopy Landscapes (das 
Basisprogramm wird vorausgesetzt) bekom¬ 
men Sie gleich zwei Erweiterungs-Sets auf 
einmal, denn all die Szenarien und neuen 
Fahrgeschäfte der ersten Zusatz-CD Added 
Attractions sind im Paket enthalten - da ist 
wochenlanges Aufbau-Vergnügen garantiert! 

Hardware-Voraussetzungen: 

Pentium 90, 16 MB RAM, HD 45 MB, 4xCD-ROM 



PC Action im Abo: 
Pünktlich 

Keiner kriegt sie früher 

Praktisch 

Lieferung per Post, 
Gebühr bezahlt der Verlag 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: PC Action, Abo-Betreuung, 74168 Neckarsulm 


rrda. 


[^J JA, ich möchte das PC-Action-Abo mit CD-ROM 

(DM 115,20/Jahr [= DM 9,60/Ausg.]:Ausland: DM 139,20/Jahr: öS 909.-/Jahr) 

JA, ich möchte das PC-Action-Abo mit DVD-Show 

PC Action TV (DM Il4,-/Jahr; Ausland: DM 138,-/Jahr, öS 900,-/Jahr) 

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 
geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: (bitte nur ein Spiel anltreuzen) 

| „Grand Prix 3” | „RollercoasterTycoon: Loopy Landscapes’ 

(Art.-Nr. 2039) (Art.-Nr. 2040) 

ÜBRIGENS: Sie können sich auch von Personen, die PC Action 
selbst nicht abonniert haben, als Abonnent werben lassen! 


Der neue Abonnent war in den letzten 12 Monaten nicht Abonnent 
der PC Action CD oder PC Action mit DVD! 


Name,Vorname 


Straße. Nr. ___ 

Datum (.Unterschrift 



PLZ. Wohnort 

Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 

Die Prämie gebt an folgende Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und 
dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens I Jahr und verlängert sich automatisch 
um ein weiteres Jahr, wenn nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeit¬ 
raumes gekündigt wird. Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo- 
Angebot gilt nur für PC Action CD und PC Action mit DVD. 


Vertrauensgarantie; 

Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von zwei Wochen widerrufen; die 
Frist beginnt einen Tag nach Absendung dieser Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt 
die rechtzeitige Absendung (Postkarte oder Brief) des Widerrufs an: PC Action, Abo- 
Betreuung, 74168 Neckarsulm. Ich bin damit einverstanden, dass die Post bei einer 
Adressänderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 

Datum 2.Unterschrift (bestätigt Kenntnis des Widerrufs) 

Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit 3-4 Wochen) 
Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 

I I 1 I II I I I 1 

BLZ 

I I I I I I I I I 

Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6-8 Wochen) 


P3 PA 93 




























Kommentar 


Test 


Ducati World 


Rennspiel 



Hl 


wenig 


Jeder, der leidenschaftlich gerne Motor¬ 
rad fährt, weiß um den exzellenten Ruf der 
italienischen Zweizylinder aus Bologna. Bei 
Ducati World dürfen Sie die gesamte Pro¬ 
duktpalette der Rennsportlegende der 
vergangenen 40 Jahre ausfahren. 


W er eine Zweiradkarriere 
starten möchte und in 
die Fußstapfen der Rennsport¬ 
legenden Carl Fogarty oder Mi¬ 
ke Hailwood treten will, sollte 
den Karriere-Modus starten. 
Hier dient man sich mittels 
Preisgeld vom Anfänger bis 
zum Profi hoch und schaltet 
sich durch Erfolge immer neue 
Maschinen und Strecken (ins¬ 
gesamt 20) frei. Wem das alles 
zu lange dauert, der darf sich 
im Quick-Race vergnügen oder 
via Splitscreen gegen menschli¬ 
che Kontrahenten antreten. 
Grafisch reißt Ducati World, das 
auf der ehemaligen Rollcage 2- 


lig berauschend: die Bitmap-Landschaftsgrafik. 


Engine basiert, niemanden 
vom Hocker und kommt nicht 
an EAs Superbike 2001 heran. 

Im Laufe des Spiels können 
Sie knapp 40 Ducatis freischal¬ 
ten, von der lahmen 50er bis 
zur rasanten MH900E ist alles 
dabei, was Motorradliebhaber 
jubilieren lässt. Tränen in die 
Augen dürfte ihnen dann aber 
die dürftige Fahrphysik treiben. 
Abgesehen von einigen weni¬ 
gen Ausnahmen, was die Ge¬ 
schwindigkeit anbelangt, fah¬ 
ren sich fast alle Motorräder 
gleich - die Unterschiede sind 
nur minimal. Fahrten ins Kies¬ 
bett enden selten mit einem 
Sturz, die Lenkung ist ausge¬ 
sprochen gutmütig und wenn 
Sie mit Tempo 160 gegen eine 
Wand fahren, müssten Sie ei¬ 
gentlich tot sein - bei Ducati 
World können Sie stattdessen in 
bester Rummelplatz-Manier im 
90-Grad-Winkel an der Mauer 
entlangfahren. Und das soll 
das realistische Fahrgefühl der 
italienischen Edel-Marke sein? 
Sicherlich nicht! 

Christian Sauerteig 


Auch bei Nacht 
darf gefahren 
werden, wech¬ 
selnde Wetter¬ 
bedingungen gibt 
es jedoch nicht. 


Schein und Sein 


0©©OB 

raaeoe ©©aSfla©© 



Mit 122 km/h an der Wand entlang? Kein Thema, bei Ducati 
World bleibt das Motorrad trotzdem auf Kurs ... 


Christian Sauerteig 


O»- 

Der Name Ducati steht für die besten Motorräder der 
'mr We/f, das gleichnamige Spiel leider nur für eine mit viel 
Wohlwollen überdurchschnittliche Grafik, eine unpräzi¬ 
se Fahrphysik, eine unausgewogene Steuerung und ziemlich blöde 
Computergegner. Wer ein Faible für (ungewollt) arcadelastige 
Motorradrennspiele hat oder ein Liebhaber der Edelmarke ist, 
mag eine Zeit lang seinen Spaß haben. Insgesamt bietet Ducati 
World aber zu wenig, um EAs Superbike ernsthaft zu gefährden. 


Ducati World 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Ueröffentlichung: 


P 233. 32 MB RAM, Win9x/2000 
PIII 500, 128 MB RAM 
D1rect3D 
DirectSound 

Tastatur. Maus, Joypad 
2 an einem PC 
182 MB/ca. 115 MB 
www.acclaim.de 
Deutsch 
Ca. DM 80.- 
Acclaim 
Erhältlich 


USK-Altersfreigabe: Ohne Beschränkung 

» Graues Mittelmaß mit 
guten Ansätzen, die Edel¬ 
marke Ducati hätte wirk¬ 
lich Besseres verdient! « 


Genre: 
Testversion: 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 



Rennspiel 
Beta uom 24.01.01 
Befriedigend 


68% 

61% 

58% 


52 , 
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sturmovTk 


Erscheint Q2 2001 

' Ändeiungen vorbchallenl 


Mit IL-2 Sturmovik fliegen Sie 20 teilweise noch nie simulierte sowjetische, deutsche 
und amerikanische Flugzeugtypen des 2. Weltkriegs in überwältigender Realitätsnähe! 


-V Absolut detailgetreue Umsetzung von Flugzeugen, Flugverhalten, Schadensfällen und Szenarien! 

Realitätsnahes Erlebnis von Landschaften, Bodenobjekten, Wolkenschichten, Licht- und Wetterverhältnissen! 
rV Frei einstellbarer Schwierigkeitsgrad vom leichten Start für Einsteiger bis zur echten Herausforderung für Fliegerprofis! 

:V Multiplayer-Spiele mit bis zu 32 Spielern im Dogfight- und 16 im Kooperalivmodus im LAN oder BLUE BYTE GAME CHANNEL! 

Weitere Informationen und Foren zum Spiel im BlUE BYTE BAME CMJNISU www.blnDby5a.ua)! 

( '-j 2001 Blue Byte Sofhirnrc Blut Byte Solivrate GmbH & Co KG • Eppingholei Sir. 150 • 45468 Mulhejm/ftuhr • Deumhlnnd • lethnwhe Holline *4V (0)2 08 4 50 24 29 • hollineiibluebyle.d* 


www.bluebyte.net 



Test 


Theme Park Managen 


L uden bei Theme Park World 
noch vier illustre Themen- 
welten wie der Weltraum oder 
die Sahara zum munteren 
Freizeitparkbauen ein, sind es 
beim Nachfolger „nur" noch 


drei: „1001 Nacht", „Land der 
Erfindungen" und „Polarzone" 
warten darauf, von Ihnen be¬ 
baut zu werden. Außerdem 
verfügt Theme Park Manager im 
Vergleich zum Vorgänger auch 


über eine richtige Hinter¬ 
grundgeschichte. Die Theme 
Park AG wurde nämlich von 
einem riesigen Geschäftskon¬ 
sortium aufgekauft und Sie 
sind zum neuen Assistenten 


Park & Ride 

Ihne Riesenachterbahn ist in die Luft geflogen, das Konto im 
Minus und kleine Kinder haben den Gehweg vor dem „Flie¬ 
genden Teppich“ vollgekotzt. Dass der Job eines Freizeit¬ 
parkmanagers wahrlich kein Vergnügen ist, demonstriert 
EAs Rummelplatzsimulation par excellence. 



Solch Schwindel erregende Achterbahnen kön¬ 
nen nach Herzenslust konstruiert werden. 


Pfui Deibel! Hier ist wohl einem Besucher die 
letzte Fahrt nicht so ganz bekommen ... 


der Geschäftsführung auserko¬ 
ren worden. 15 Levels und drei 
Themengebiete später sollen 
Sie zum Geschäftsführer des 
Unternehmens aufsteigen. 

Am erfolgreichen Spiel¬ 
prinzip und Ihrer Aufgabe 
aber hat sich wenig geändert: 
Entwerfen Sie einen attrakti¬ 
ven Freizeitpark und betreiben 
Sie diesen erfolgreich. Als Ver¬ 
gnügungspark-Manager müs¬ 
sen Sie ein funktionierendes 
Wegsystem planen, Fahrge¬ 
schäfte von der Achterbahn bis 
zum Zeppelinrundflug bauen, 
Attraktionen wie Schießbuden 
und Skirennen anbieten und 
für ausreichend Fress- und Ge¬ 
tränkebuden sorgen, um die 
unterhaltungssüchtigen Besu¬ 
cher auch angemessen zu ver¬ 
köstigen. Und das wie gehabt 
mit zehn Eiswürfeln im Cola- 
Becher und richtig viel Salz auf 
den Pommes! Bei den Fahrge¬ 
schäften kann Geschwindig¬ 
keit und Nervenkitzel festge¬ 
legt werden. Je aufregender ei¬ 
ne Fahrt, desto glücklicher sind 
die Besucher. Allerdings sollten 
Sie es hier auch nicht übertrei¬ 
ben, da Ihre Gäste sonst die 
Wege vollkotzen. Stellen Sie 
deshalb neben Clowns, Gärt¬ 
nern und Sicherheitsbeamten 
auch reichlich Reinigungskräf¬ 
te ein, um die Schweinerei 
schleunigst zu entfernen. Um 
das Personal bei Laune zu hal¬ 
ten und Streiks zu verhindern, 
sollten Sie auch regelmäßig 
das Gehalt ein wenig anheben 
und genug Personalräume an¬ 
bieten. 

Ganz schön voll hier 

Nicht nur Kinder, sondern 
auch noch deren Eltern und 
Großeltern tummeln sich ab 
sofort in Ihren Parks. Da alle 
Altersschichten gleicherma¬ 
ßen zufrieden gestellt werden 
wollen, wird Vielfalt groß ge¬ 
schrieben. Kinder und Jugend¬ 
liche wollen Achterbahnen ha¬ 
ben, in die sich nicht mal die 
Eltern reintrauen, Großeltern 
schauen am liebsten irgendwo 
zu oder gehen aufs Klo - die 










Wirtschaftssimulation 


£ Bullfrog bleibt die Nummer 
ü 1 bei den Freizeitparksimu- 
"qj lationen, allerdings teilt sich 
■■ der dritte Teil der Theme 
^ Park-Serie den Platz an der 
0 Sonne mangels wirklicher 
W Neuerungen mit seinem 
^ ebenso guten Vorgänger. 
Knapp dahinter rangiert das 
technisch und grafisch alt¬ 
backene Rollercoaster Tycoon. 
Theme Park Manager 79% 
Theme Park World (abgameti 79% 
Rollercoaster Tycoon (abgeweitet) 77% 

Theme Park (abgewertet) 66 % 


Mischung macht's also. Für zu¬ 
sätzliche Brillanz sorgen spe¬ 
zielle Aufgaben, bei denen Sie 
beispielsweise eine bestimmte 
Anzahl von Senioren in Ihren 
Park locken müssen. Da aber 
Stillstand bekanntlich der Tod 
ist, ist es unabdingbar, ausrei¬ 
chend Bares in die Forschung 



Christian 

Sauerteig 


Es gibt nur wenige 
Spiele, die einen 
l förmlich an den Monitor fes- 
JJ sein. Theme Park Manager 
“ zählt dazu, zumindest so lan- 

■ ge, bis man alle Parks und At- 
' traktionen freigeschaltet hat. 

■ Und das dauert gottlob län¬ 
ger als beim Vorgänger. Den¬ 
noch sollten sich Besitzer des 
Vorgängers mangels wirk¬ 
licher Neuerungen den Kauf 
gründlichst überlegen, alle 
anderen können ruhigen Ge¬ 
wissens zuschlagen. 


zu investieren, um neue At¬ 
traktionen zu erforschen. Für 
besonders gute Leistungen be¬ 
kommen Sie von Ihrem Vorge¬ 
setzten „Goldene Eintrittskar¬ 
ten" verliehen, mit denen zu¬ 
sätzliche Fahrgeschäfte freige¬ 
schaltet werden können. Be¬ 
sonders herausfordernd ist das 
Bauen von Achterbahnen, das 
diesmal erfreulich leicht von 
der Hand geht. Insgesamt ste¬ 
hen 16 Bahnen zur Auswahl 
und mit dem „Coaster Con- 
struction Kit" dürfen neue 
Bahnen entworfen, unter¬ 
schiedlich variiert und über 
das Internet mit anderen Spie¬ 
lern ausgetauscht werden. 

Die Grafik sieht klar besser 
als beim Vorgänger aus und 
ist in alle Richtungen frei 
dreh- und zoombar - im Ver¬ 
gleich zum grafisch völlig alt¬ 
backenen Rollercoaster Tycoon. 
Lustig: Im Camcorder-Modus 
können Sie in der „Ich-Per- 
spektive" durch Ihren Park 
spazieren und sogar in den 
Fahrgeschäften mitfahren - 
genial! 

Etwas nervig hingegen ist 
die gute, aber permanent sab¬ 
belnde Hilfsfunktion geraten, 
die selbst in den höheren Le- 
vels einfach nicht die Klappe 
halten will. Nichtsdestotrotz 
werden Anfänger wie Profis die 
einfache Bedienbarkeit zu 
schätzen wissen, auch wenn 
bei größeren Parks zeitweise 
die Übersicht verloren geht. 

Christian Sauerteig 



Bei Theme Park Manager zählen auch einige ältere Semester 
wie diese rüstige Rentnerin zu Ihrer erlesenen Kundschaft. 



Witzige Idee: Wie beim Vorgänger dürfen Sie in sämtlichen 
Fahrgeschäften selbst Platz nehmen und mitfahren. 


Theme Park Manager 

Mindestens: 


Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Veröffentlichung: 


P 233. 32 MB RAM. Win9x/2000 
PIII 500. 128 MB RAM 
DirectDraw, Direct3D 
DirectSound 
Tastatur, Maus 
Keine Mehrspieleroptionen 
425 MB/ca. 360 MB 
WMV.thaneparkworld.com 
Deutsch 
Ca. DM 80.- 
Electronic Arts 
Erhältlich 



USK-Altersfreigabe: Ohne Beschränkung 
» Spaßige, aber auch 
etwas innovationsarme 
Vergnügungspark-WiSim 
von Bullfrog! « 


Genre: 

Testversion: 

Steuerung: 

FFeedback: 

Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


Wirtschaftssim. 
Master u. Jan. 2001 
Gut 


83% 

79% 


79 


% 

✓ 


Genau Dein Ding? 

Genau Deine Nummer: 


web: WWW.gameplay.de fon: (0931) 35 45 255 Mo.-Fr. 8.30-20 Uhr (Sa.-So. 9.30-18 Uhr) 























Test 


Raub 


Strategie 


Gestohlene Zeit 


Einbrecher haben 
es nicht leicht: Selbst 
die Erkundung des 
Objektes erweckt 
Verdacht. Schlösser, 
Wachen und Alarm¬ 
anlagen machen ihnen 
das Leben schwer. Und 
ständig ist ihnen die 
Polizei auf den Fersen. 


I n Raub geht es deutlich här¬ 
ter zur Sache als in Der Clou. 
Offene Feuergefechte und 
Verfolgungsjagden sind zwar 
nicht wünschenswert, können 
aber aus so mancher heiklen 
Situation retten. Leider wird 
dafür der spannende Teil, die 
strategische Planung der Ein¬ 
brüche, nur stiefmütterlich be¬ 
handelt: Das Ausspionieren 
des Objektes und der Coup 
selbst laufen nämlich voll¬ 
automatisch ab. Bestenfalls 
bei der Flucht sind schnelle Re¬ 


aktionen gefragt, um etwaige 
Verfolger mit einigen Maus¬ 
klicks zu erledigen. Sie müssen 
also nur das nötige Werkzeug 
und die geeigneten Spezia¬ 
listen zur Hand haben. 


Verbrechen lohnt nicht 

Wegen der stark einge¬ 
schränkten Möglichkeiten fällt 
die Steuerung relativ simpel 
aus. Trotzdem ist es ein Graus, 
die notwendigen Details he¬ 
rauszufinden, denn dem Spiel 
liegt nur eine bedingt hilfreiche 
Anleitung auf der CD bei und es 
existiert kein Tutorial. Ganz im 
Gegenteil: Bereits der erste Level 
ist unglaublich schwer und frus¬ 
trierend. Die wenigen Gebäude, 
die Sie ausrauben können, oh¬ 
ne erwischt zu werden, werfen 
nur ein paar magere Kröten ab. 


Das Geld reicht nicht, um besse¬ 
re Komplizen anzuheuem, mit 
denen lohnendere Coups mög¬ 
lich wären. Zudem dürfen Sie 
innerhalb einer Mission nicht 
speichern, sondern nur zwi¬ 
schen den einzelnen Levels. 
Spätestens nach zwei bis drei 
fruchtlosen Stunden fehlt jede 
Motivation, weiterzuspielen, 
was teilweise auch an der 
mittelmäßigen Grafik und dem 
für Europäer unverständlichen 
englischen Gang-Slang der 
Sprachausgabe liegt. 

Alexander Geltenpoth 


SiX 


Alexander Geltenpoth 


Da frage ich mich, ob dieses Spiel vor der Veröffentli¬ 
chung eine ordentliche Qualitätssicherung durchlaufen 
hat. Anders kann ich mir nicht erklären, dass der erste 
C L eve l Last unlösbar ist. Da legen auch hartnäckige Wiederholungs- 
« täter nach einigen Stunden das Brecheisen entnervt aus der Hand. 
iZAber selbst wenn ein Patch diese Katastrophe demnächst beheben 
Q sollte, macht Raub keine gute Figur. Dafür ist das Spiel zu ober- 
flächlich und eintönig. 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 


PII 233. 32 MB RAM. W1n95/98/2000 

PIII 500, 128 MB RAM 

DirectDraw 

DirectSound 

Maus. Tastatur 

1 Sp. Netzw., Internet/1 Sp. pro CD 
540 MB/150 VB 
http://heist.vie.co.uk 
Deutsch/Englisch 


Raub 


Spieleanteile 

■ Action 

• Rätsel 

* Strategie 

■ Zufall 

■ Wirtschaft 


Ca. DM 99.- 
Virgin 
Januar 2001 


Hersteller: 

Veröffentlichung: 
USK-Altersfreigabe: Ab 12 Jahren 

» Wegen des abartigen 
Schwierigkeitsgrades und 
mangelnder Spieloptionen 
eine einzige Frustration « 


Genre: 

Testversion 
Steuerung: 
FFeedback: 

Grafik: 

Sound: 
Mehrspieler: -% 
Einzelspieler: 


Echtzeitstrategie 

Verkaufsversion 

Ausreichend 


42% 

38% 


8 , 



Ohne richtige Aus¬ 
rüstung und Kom¬ 
plizen können Sie 
nur Wohnwagen 
ausräumen. 

Lw 



Größere Raubzüge mit besseren Aussichten auf fette Beute sind 
erst mit einem Team und guter Ausrüstung möglich. 


94 E3H ■Ufll 3/2QD1~| 












































Oil Tycoon 


Test 


Wirtschaftssimulation 



Man nehme einen alten Klassiker, 
klaube ein paar Ideen für einen Nach¬ 
folger zusammen und poliere das 
Ganze zeitgemäß auf. Eigentlich kann 
da ja nicht viel schief gehen. Oder? 


M it Oil Imperium landete 
die deutsche Spiele- 
schmiede reLine vor über zehn 
Jahren auf Amiga, C64, Atari 
und PC einen Riesen-Hit. Als 
erste Wirtschaftssimulation bot 
Oil Imperium eine ansehnliche 
Grafik, gepaart mit einer kom¬ 
fortablen Bedienbarkeit - für 
damalige Verhältnisse ein abso¬ 
lutes Novum. Heute wie damals 
ging es darum, auf der ganzen 
Welt Probebohrungen für einige 


Davon gibt es bei Oil Tycoon 
acht Stück, in denen der Roh¬ 
ölpreis pro Barrel monatlich 
schwankt. Nach diesem System 
lässt sich der Kontostand 
schnell anheben. Nach einem 
Jahr geht Ihre Firma automa¬ 
tisch an die Börse, das dort ge¬ 
wonnene Geld kann dann in 
ein Forschungszentrum inves¬ 
tiert werden. Während Sie wei¬ 
ter Rohöl verschiffen, was auf 
Dauer nicht sehr prickelnd ist, 


Nostalgische Grafik 

Oil Tycoon läuft entweder 
rundenbasiert oder in Echtzeit 
ab. Die Unterschiede sind mini¬ 
mal. Mit seiner veralteten Gra¬ 
fik und der altertümlichen Me¬ 
nüstruktur erinnert das Spiel 
unfreiwillig stark an den Klas¬ 
siker und auch die geringe In¬ 
telligenz der Computergegner 
erinnert an vergangene Zeiten. 
Bot Oil Imperium anno dazu¬ 
mal wenigstens noch Spielwitz 
und kleinere Action-Elemente, 
kann der inoffizielle Nachfol¬ 
ger nach zweistündiger Spiel¬ 
zeit nur noch mit gähnen¬ 
der Langeweile aufwarten - 
schnarch! 

Christian Sauerteig 


Vom Charme des I 
Klassikers, der mich 1 
. vor zehn Jahren wochenlang I 
" vor meinen guten, alten C64 1 
Jj fesselte, ist nicht viel geblie- f 

■ ben. Witzige Ideen wurden 

J nicht übernommen - so dür- I 

■ fen Sie weder das Schiff selber I 
steuern noch eigenmächtig 
bohren. Der Schwierigkeits¬ 
grad ist nicht besonders hoch, I 
die Computergegner wenig 
intelligent und nach wenigen | 
Spieljahren können selbst An- I 
fänger den Ölmarkt kontrol- I 
Heren und Ermüdung macht 
sich breit. Immerhin verbrei¬ 
ten die altbackene Grafik und j 
der seltsame Sound ungewoll- | 
tes Flair vergangener Heim¬ 
computer-Zeiten. 


hunderttausend Dollar zu ver¬ 
anlassen. Bei Erfolg galt es, ei¬ 
nen Ölturm zu errichten, eine 
Pipeline zu bauen und das flüs¬ 
sige Gold mit dem Schiff in ein 
Raffineriezentrum zu befördern. 



Unglaublich übersichtlich: 
Das Forschungsmenü glänzt 
auf Shareware-Niveau. 


darf nach Abschluss undurch¬ 
sichtiger Forschungsarbeiten 
ein eigenes Raffineriezentrum 
errichtet werden. Damit können 
Sie das Öl auch zu Benzin oder 
Heizöl weiterverarbeiten. 



Auf der ganzen Welt können 
neue Ölquellen erschlossen 
werden, sogar in Alaska. 


Mindestens: 

Sinnuoll: 

Grafik: 

Sound/Musik: 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 

Preis: 

Hersteller: 

Ueröffentlichung: 


□il Tycoon 


P 233, 32 MB RAM. Win9x/2000 

PIII 500. 64 MB RAM 

Direct3D 

DirectSourtd 

Tastatur. Maus 

1-4/PC. 6 im Netzwerk (1 Sp./CD) 
144 MB/ca. 185 MB 
viMW.oil-tycoon.de 
Deutsch 
Ca. DM 80,- 
Blackstar 
Erhältlich 


USK-Altersfreigabe: Ohne Beschränkung 

» Nur für Fans: lieblose 
Umsetzung des Klassi¬ 
kers. Wir warten weiter 
auf Oil Imperium 2 ... « 







Spieleanteile 


: 

■ Action 



Rätsel 



• Strategie 



• Zufall 



■ Wirtschaft 


4 


Genre: 
Testversion : 
Steuerung: 
FFeedback: 
Grafik: 

Sound: 

Mehrspieler: 

Einzelspieler: 


lAfirtschaftssimulation 
Beta vom 30. Januar 
Befriedigend 


56% 

52% 

53% 


53 


: 3/2001~| 95 




















Test 


Starpeace 

W ir schreiben das Jahr 
2040, die Erde ist überbe¬ 
völkert, verschmutzt und steht 
an der Schwelle zum Dritten 
Weltkrieg. Da gelingt es einem 
Mathematiker, eine nummeri¬ 
sche Serie zu entdecken, die 
Eintrittsorte durch das Univer¬ 
sum in andere Welten bietet. Als 
moderner Siedler dürfen Sie bei 


der „100% Online-Wirtschaftssi¬ 
mulation" mit einem üppigen 
Startkapital Wohnanlagen, Re¬ 
staurants und Fernsehsender 
errichten und mit Spielern aus 
der ganzen Welt konkurrieren. 
Die hochkomplexe Mischung 
aus WiSim und SimCity kann 
nur online gespielt werden und 
ist für Anfänger und Gelegen¬ 
heitsspieler vollkommen unge¬ 
eignet. Aber selbst Profis werden 


ein Tutorial zum Offline-Üben 
schmerzlich vermissen. Darüber 
hinaus nerven die lahmen 
Internet-Server gewaltig und das 
unübersichtliche Interface erfor¬ 
dert einiges an Eingewöhnungs¬ 
zeit. Zu allem Überfluss fällt für 
das fragwürdige Vergnügen ab 
dem zweiten Monat auch noch 
eine monatliche Spielgebühr 
von 20 Mark an. 

Christian Sauerteig 



Christian 

Sauerteig 


Lahme Server, 
hochkomplexes 

£ Spielprinzip, schlampige 
Übersetzungen und über- 
C mächtige Gegner dürften 
• höchstens Hardcore-Spieler 
eine Zeit lang begeistern. 
X Vor allem das Fehlen eines 
Tutorials macht sich mehr 
als negativ bemerkbar. 



SimCity lässt grüßen! Im Gegensatz zu Maxis' Städtebau-Simula¬ 
tion geht bei Starpeace des Öfteren die Übersicht verloren. 


Mindestens: 

Sinnvoll: 

Grafik: 

Sound/Musilc 

Eingabegeräte: 

Spielerzahl: 

CD/HD: 

Internet: 

Sprache: 


Starpeace 


P 133. 32 MB RAM, W1n9x/2000 
PIII 500, 128 143 RAM 
DirectDraw 
DirectSound 
Tastatur. Maus 
Bis zu 1.000 
125 MB/ca. 100 MB 
www.starpeace.net 
Deutsch 

[M80,- + tM2D,- ntl. 

Monte Cristo 





Spieleanteile 


■ Action 


Ratsei 


Strategie 


Zufall 


■ Wirtschaft 


Hersteller: 

Veröffentlichung: Erhältlich 
USK-Altersfreigabe: Ab 12 Jahren 

» Mäßige und hochkom¬ 
plexe Umsetzung einer 
interessanten Spielidee « 


Genre: 

Testversion: 

Steuerung: 

FFeedback: 

Grafik: 

Sound: 

Einzelspieler: 

Mehrspieler: 


Online-UUiSim 

l/erkaufsversion 

Ausreichend 


63% 

56% 


45 , 


Die Siedler - Hiebe fiir Diebe Quiztime 


Die Rache der Sumpfhühner 3 



Auf welchen Tellern landen bloß 
die Hühnchen, denen bereits der 
Garaus gemacht wurde? Neben 
den Gackermonstem jagen Sie 
in Die Rache der Sumpfhühner 3 
auch Prominente wie Bill Gates. 
Interessanter macht es das nicht. 
Um einem Schlafanfall zu ent¬ 
gehen, ignorieren Sie besser die 
Fließbandproduktion und die elf 
neuen Levels. Falls Sie jemanden 
mit grausamen Melodiefetzen 
und Spielspaßlücken nerven 
wollen, sieht die Sache natürlich 
völlig anders aus. jh 



In Blue Bytes Minispiel Die Sied¬ 
ler - Hiebe für Diebe versuchen 
Sie eine Horde Wikinger daran 
zu hindern, Ihre, von römischen 
Soldaten behüteten, Gold- und 
Silberbarren zu mopsen. Bei 
längerer Betätigung der Maus¬ 
taste versetzen Sie den Dieben 
einen gehörigen Schlag. Hiebe 
für Diebe erwerben Sie kostenfrei 
auf der Blue-Byte-Seite, auf der 
Sie auch Ihren Punktestand in 
einer Rangliste abspeichern 
können, oder für 20 Mark als 
CD-ROM. tabu 



Was sich die Entwickler bei 
Quiztime gedacht haben, bleibt 
uns ein Rätsel: Die Benutzer¬ 
oberfläche gleicht einer billigen 
Windows-Anwendung und ner¬ 
vender Sound dröhnt aus den 
Boxen. Sollte Sie dieses Debakel 
nicht stören, können Sie sich 
mit bis zu vier Mitratem durch 
20 Rubriken wie „Technik" oder 
„Sport" quälen, die 2.210 Fra¬ 
gen bieten. Der erreichte Punk¬ 
testand wird anschließend auf 
einer Bestenliste im Internet 
gezeigt. tabu 


World Championship Snooker 



Irgendwie verrückt: Zuerst er¬ 
scheint monatelang überhaupt 
keine Billardsimulation und 
dann innerhalb von sechs 
Wochen gleich zwei richtig gute. 
Zwar ist die Ein-Klick-Steuerung 
von WCS weniger herausfor¬ 
dernd als die von Virtual Pool 3, 
doch dafür machen Grafik, 
Sound (inkl. Kommentator!) und 
Animationen der Spieler einen 
besseren Eindruck als bei Inter¬ 
plays Genre-Referenz, bei der das 
Einlochen insgesamt einen Tick 
mehr Spaß bereitet. cs 


P 133. 16 MB RAM. Wiiöx/NT/ZOOO 
Direct3D. DirectSound. 4 Sp. Net»./Intemet] 
Meridian 93/Koch Media 
Ca. DM30.- 
Actionspiel 


Grafik: 28% So«"* 17% 

Mehrspieler 25% Eiiuelspieler: I 


r ' 2000 , Mindestens:PI66Mte. 32MBRAM. Win9x/2000 Mindestens:Pi66 Wz. 321*RAM, Win9x/2000 Mindestens:P 233.32» RAM. Win9x/2000 

Sp. Net»./Internet Technik: DirectSound, DirectDraw Technik: DirectSound. DirectDraw * Technik: Direct3D. DirectSouid 

Hersteller Blue Byte ^ Hersteller Cerasus/Ari Data | Hersteller Codaiasters 

k Pms: b.OMZO.- | Preis: DM 29 - 96 w * . Preis: Ca. dm*).- * 

Tü I 6enr * : Ge^cklichkeit MM I Genre: Oenfcspiel I Genre: Sport 

CC, J n-tülst I1QJ »6% s.-3% I I | «*77% i— 72% f *1 I 

— ™ /0 j Mehrspieler Einzelspieler 1 W % j Mehrspieler 12% Einzelspieler: ■ B%J Mehrspieler 81% Einzelsp.eler # %ß % J 
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dies schriftlich mitzuteilen 
Schreiben Sie unter Angabe des 
Magazines incl der Ausgabe, in 
dem die Anzeige erschienen ist. 
sowie der Seitennummer an: 
COMPUTEC MEDIA SERVICES 
GmbH, Anja Krauß: -345 

ISSN/Pressepost: PC Action 
wurden folgende ISSN- und 
Vertnebskennzeichen zugeteilt: 


Bei COMPUTEC MEDIA erscheinen außerdem 

dass« GS-2SGE 1Ü1 ES MCV1 


Die PC ACTION 04/2001 erscheint am 21. März 2001 


Sjiielerfg 


Exklusiv auf der PC-Action-DVD: 
Jeden Monat das große Spieler¬ 
forum-Archiv mit über 60CD MB 
Tools für Ihre Lieblingsspiele!!! 


HL: Counter-Strike 


Auf der Cover-CD/-DVD: 
Das PC-Action-Map-Pack 
Die 1 □ besten Maps für 
Counter-Strike-Spieler 


Age of Empires 2 114 

So spielen Sie die Koreaner; Was macht man 
gegen Koreaner?, Ensemble-Zufallskarten 
Anstoss 3 CD-ROM/DVD 

Anstoss Action bei NBC Giga Games, Die wich¬ 
tigsten Infos, Ascaron InTeam - Guido Eickmeyer 
Command & Conquer 116 

Add-on-CD, Neue FinalAlert/Sun-Version, Epische 
NOD-Story, Map Contest 
Diablo 2 106 

Nachgebessert: Patch-Version 1.04, Sicher¬ 
heitslücke, Der Fünfte Akt 
Die Siedler 3 113 

Fans aus aller Welt, Siedler 4: Neuigkeiten in 
letzter Minute 

Die Sims 120 

Sim-Schweinefarm, Neues Add-on: House-Party, 
Character Studio, Die unendliche Geschichte des 
Blueprint 

E-Sports 104 

The Judgement Oay - Die Begegnung in U; 
Esport-today.com mit neuem Outfit; 

IRC - Der Kontakt zu den E-Sport-Clans; 
mTwipca - monthly Update 

Everquest CD-ROM/DVD 

Redesign und Balancing; Geheimnisse von Velious 

FIFA 2001 112 

Fed 2001, Gewinnspiel Tor des Monats: 

FML-Aktuelles 

Flugsimulationen: CFS 2 CD-ROM/DVD 

Douglas SBD-3 „Dauntless". Curtiss P-40K, 

Neue Rauch- und Welleneffekte 



Grand Prix 3 110 

TV-Feeling in GP3 .... Grand Prix 3 wird Formel- 

3-tauglich, PerfectGP steht in den Läden, Blick 
hinter die Kulissen 

GTA 111 

GTA 3 offiziell!. Bots für GTA 2 

Half-Life - Counter-Strike 98 

Neuer Mod „The Paradise Project", Patch 1.1 
für CS, Hiebe für Cü-Key-Oiebei, HLMod- 
Commander, Tipps für den Download 
Need for Speed 108 

Interview mit dem Betreiber der NfS-Liga, NfS 5: 
Rennspiel des J8hres 2000, (Ungewöhnlicher 
Wagennachschub 

NHL 2001 CD-ROM/DVD 

Einbinden neuer Musikstücke, Audioarena.org 

Starcraft 118 

Aqueousrift, Patch 1.08, Länderspiel Deutsch¬ 
land - Polen, Professional Gaming: pG, Improve- 
Yourself.de, Blizzards Karten des Monats 

Star Trek Voyager Elite Force 102 

Mod: Operation Takeover, Raven ist Nummer 3 

Ultima Online CD-ROM/DVD 

Ultima Online: Third Dawn, Neue Welten, riskante 
Abenteuer 

Unreal Tournament 100 

CSHP doch nicht erfolgreich?, Neue Unreal-Liga 
Deutschland, Trainingscamp für Anfänger, 
Tactical-Ops-Nationalteam 


Auf der Cover-CD 



Age of Empires 2 

Age-of-Kings-Zufallskarten 

Command & Conquer 

FinalAlert-Editor, DLLs zu Final- 
Sun, Map Pack 3 

Diablo 2 

Low-CPU-Mod v005 von 
Ka'Shel, VK Mod für Diablo 2 
vl .04, Mod Eastern Sun vl .8 

Die Sims 

Haustier: Schwein, Getränke¬ 
automaten, Waschmaschine 
und Trockner 

Die Siedler 3 

Drei Musikstücke aus Siedler 4 

E-Sports 

Drei E-Sport-UT-Demos, CS- 
□emo, mIRC QuakeNET Client 


FIFA 2001 

Sidewinder Patch, TV-Ein- 
blendungen, Savegames 

Flugsimulationen: CFS 2 

Douglas SBD-3 .Dauntless" und 
Curtiss P-40K (Bomber und 
Jagdflugzeug für CFS 2), Cock¬ 
pit für die P-40, Neue Rauch- 
und Wassereffekte 
Grand Prix 3 
GP3 Master 1.1 
GTA 

Karten des Monats (GTA und 
GTA 2), Neue Fahrzeuge (GTA 
2), Mapflash 2.0 (GTA 21. 
Xtreme-Force-Mod (GTA 2) 

Half-Life - Counter-Strike 

PCA-Map-Pack: Die ID besten 
CS-Maps, Mods: Gangstawars 
und The Paradise Project (Be¬ 


ta). Front-Line-Force-Update, 
The ODD Bot 

Need for Speed 

Neue Autos für NfS 4: Stretch- 
Umousine, VW Golf 1. Sub¬ 
urban 7.41, Kia Clarus 

NHL 2001 

Musik-Tool, Neue Aufstellungen 

Starcraft 

Karten: „Operation Claws”, 
„Trade Masters", .Deception", 
Leser-Starcraft-Kampagne 

Star Trek Voyager Elite Force 

GEF Skinpack: Sieben neue 

Charaktere 

Unreal Tournament 

UT Mod Jailbreak, Battlesuit: 
Neues Skin für das Xan-Model, 
DM-Map: DM-Alcatraz 
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Spielerforum 


Michael Schmidt 
informiert Sie über 
Half-Life, Team Fort¬ 
ress, Counter-Strike 
und alle anderen 
Zusatzprogramme. 


„Auch in Deutschland steigen I 
die Preisgelder bei LAN-Par- 
tys: Ich konnte mit meinem 
Clan mTw/pca auf der Planet -1 
Insomnia 9 den ersten Platz 
belegen, der vom Sponsor 
4Players immerhin mit 
5.000 Mark dotiert war. " 
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iGangstawars 

■Der Mod in der Version 2.6 
■gw-win32-2 6.exe 

Front Line Force 

Die neueste Version (Update] 
frontline11update.exe 

The ODD Bot 

Neuer Computergegner für Front 
Line Force und Team Fortress Classic 
odd bot.exe 

PCA Map-Pack 

Die vier besten Mapper Deutsch 
lands (EI_Presidente, Cortex, MoCo 
und Warbeast) haben für Sie ihre bes¬ 
ten zehn Karten zusammengesucht, 
cs _chinatotnrn.exe, cs storm.exe, 
cswinternights.exe, dearabia2- 
2.exe, de bahramv2.exe, de bridge. 
exe, de heat.exe, de seaside. 
exe, rie_ silentopv2.exe, bi city.exe 
The Paradise Project 
In dieser exklusiven Betaversion des 
Mods können Sie zwar noch nicht 
groß rumballern, aber das Basic- 
training komplett durchspielen, 
tpp.exe 


Neuer Mod 


Die Vorgeschichte zum 
neuen Mod „The Paradise Pro¬ 
ject" (Betaversion auf der CD) 
ist im Jahr 1983 angesiedelt. In 
der sonnigen Wüste Nevadas 
wird ein Forschungszentrum für 
Stromversorgung gebaut. Prof. 
Dr. Dr. Justin McGrey ist Leiter 
der Anlage, die den Namen 
„Black Mesa Research Facility" 
bekommt. Dann jedoch pas¬ 
siert eine Katastrophe. Weil alle 
Logbücher der Wissenschaftler 
und Doktoren gespeichert sind, 
erfährt die Öffentlichkeit und 
auch der Spieler davon: 


schwarzes Loch ist, da ich mich 
nicht in die Nähe des Komplexes 
traue! Ich sehe von hier nur, dass 
drei Viertel des Komplexes fehlen. 
Ich frage mich, was passiert ist ..." 


Fiese Pläne 


Was passiert ist, fragt sich 
auch der Spieler. Erst 16 Jahre 
später, also 1999, wird das 
Black Mesa Research Facility 
Nevada wieder aufgebaut. 
Diesmal aber in einem alten 


zusätzlich nur auf DVD 


Mods: Counter-Strike 1.0, Frontline 
Force (volle Version), Firearms 2.4, 
Chemical Existence 1.0, Crash, 

The Evil Thing, Mission of Mercy, 
Deliverance, The Long Night, Little 
Skycraper of Horrors; Maps: 
cs_assault2k; Extras: Bot-Pack 


LogBuch Datei_ 
021025a85g654d McGrey: 

„Irgendetwas ist schief gelau¬ 
fen! Das Kontinuum ist unstabil 
geworden und es öffnete sich ein 
schwarzes Loch mitten im Black 
Mesa Research Komplex. Ich kann 
nicht genau bestimmen, ob es ein 


Die Boot-Camp-Mission von 
Paradise Project: Sie müssen 
versuchen, an der Säure vor- 
beizukommen, die aus den 
Rohren gelaufen ist. 


Atomraketenabschussbunker 
in den Bergen, wieder neben ei¬ 
nem Stützpunkt der amerika¬ 
nischen Streitkräfte. Was steckt 
dahinter? Will das Pentagon 
tatsächlich eine bessere Strom¬ 
versorgung für die Vereinigten 
Staaten von Amerika ent¬ 
wickeln? Während dieser Zeit 
berichtet die Regierung der 
ganzen Welt von einem wun¬ 
derschönen Ferienort namens 
PARADISE. Was allerdings 
keiner weiß: Die US-Führung 
hat üble Hintergedanken. PA¬ 
RADISE soll nur der „Säu¬ 
berung der Erde" dienen. Alle, 
die nicht viel Geld haben, be¬ 
kommen die Fahrt umsonst, 
was heißt: Sozial Schwache, die 
einmal dort sind, dürfen nie 
wieder zurück. Die Operation 
„THE PARADISE PROJECT" be¬ 
ginnt! Der Spieler schlüpft in 
die Rolle eines Soldaten, der die 
verschleppten Menschen raus¬ 
hauen soll... 


98 3/20011 



































Spielerforum 


Half-Life 



Hier sehen Sie ein Bild aus der neuen CS-Map 
„dejnferno". Die Texturen ähneln der beliebten 
und meistgespielten Karte „de_dust". 



Ein weiterer Screenshot aus der Map 
dejnferno: Die Wäscheleinen sind ein ideales 
Versteck und zum „Campen" gut geeignet. 



Die Karte cs_militia glänzt nach dem CS-Patch mit neuen Texturen 
(Oberflächenstrukturen). Wir schleichen uns an das Haus heran 
und versuchen, unbemerkt durch die Vordertür einzudringen. 


■ Veröffentlichung? 

Die Hintergrundgeschichte 
des Mods hört sich spannend 
und viel versprechend an. 
Wann die offizielle Version er¬ 
scheint, ist noch nicht bekannt. 
Zurzeit arbeiten die Program¬ 
mierer an der Fertigstellung. 
Wir werden Sie natürlich auf 
dem Laufenden halten. 

■ Patch für CS 

Vor einigen Monaten wur¬ 
de die Betaphase von Counter- 
Strike (CS) beendet. Demnächst 
soll der erste Patch auf Version 
1.1 erscheinen. Sie dürfen sich 
unter anderem auf die Karte 
„cs_militia" freuen. Denn diese 
soll leicht umgebaut sein und 
neue Texturen verpasst bekom¬ 
men haben. Eine neue Map 
(„dejnferno"), die ähnlich wie 
„de_dust" aufgebaut sein soll, 
wird sicherlich ebenso viel 


Spielspaß mit sich bringen. 
Wann der neue Patch erscheint, 
stand zum Redaktionsschluss 
noch nicht fest. 

■ Hiebe für Diebe! 

Normalerweise begegnen 
wir ihnen nur bei aktuellen 


Top-Hits - die Rede ist von 
CD-Key-Dieben, die mit immer 
neuen Tricks versuchen, Code¬ 
nummern für ein Original- 
Spiel in Erfahrung zu bringen. 
Jetzt hat es Counter-Strike er¬ 
wischt! Wir haben für Sie auf¬ 
gedeckt, welche aktuelle Trick¬ 
E-Mail ihre Runden macht. Der 
Spieler bekommt eine Nach- 

@gmx.ch) . Der Schwindler be¬ 
glückwünscht ihn und will ihm 
weismachen, dass er einer der 
Auserwählten sei, die bei einem 
neuen Projekt teilnehmen dür¬ 
fen. Allerdings brauche er die 
persönlichen Angaben und den 
CD-Key. Laut unseren Infor¬ 
mationen ermittelt bereits die 
Staatsanwaltschaft. 

■ Einstellungssache 

Der HLMod-Commander 
ist ein Programm, das Ihnen 
hilft, CS oder TFC in jeder er- 


Aua! Den Techniker hat es böse erwischt. Wir fragen, ob er noch 
seine letzte Zigarette rauchen will, bevor seine Lichter ausgehen. 



Alpine Mod 

Download Mirror: 
www.chaosrealm.com/alpine 

Wollten Sie schon mal Half-Life 
starten und mit einem Snowboard 
die Hänge runterfahren? Bestimmt 
nicht, aber dies ist jetzt möglich: 
„Alpine“ heißt der neue Spaß-Mod, 
mit dem Sie einige witzige Stunden 
vor dem PC verbringen dürfen. 

MultiBot Launcher 9.0 

Download Mirror: 

www.cs.4olavers.de/download file. 

dIid 3?D0WNL0ADID=324 
Eine neue Version des MultiBot 
Launcher ist da. Mit dem Pro¬ 
gramm können Sie für fast jeden 
Half-Life -Mod Bot und Spiel¬ 
parameter mit einfachen Maus¬ 
klicks konfigurieren und starten. 


denklichen Weise leichter zu 
konfigurieren. Sie können zum 
Beispiel Bots, Map Cycles und 
vieles mehr einstellen. Auch 
alle wichtigen Funktionen für 
den Einzelspieler- oder Mehr¬ 
spielermodus bietet der HLMod 
Commander. Der bekannte 
RealBot 2.1 ist im Programm in¬ 
tegriert, so dass langweilige Off¬ 
line-Abende der Vergangenheit 
angehören. Das Werkzeug kön¬ 
nen Sie unter www.multimania. 
com/twistersoft/hlmodc herun¬ 
terladen. 
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III Viele Maps , die es für Half- 
Life DM, Counter-Strike und 
Team Fortress gibt, sind leider 
von schlechter Qualität, da sie oft¬ 
mals nicht ausreichend getestet 
wurden. Jetzt haben Sie die Chance, 
Ihre selbst gebauten Karten 
von anderen Mappern testen zu 
lassen. Mehr Information finden 
Sie auf wiiw.mapscene.de . III Auf 
www.cs-todav.de ist kürzlich das 
Turnier gestartet, bei dem es auch 
uni PCA-Masterpunkte geht! 
CiTs Seite gilt übrigens als Sze¬ 
neseite Nr. 1 in Sachen Counter- 
Strike. III Seit kurzem ist die 
neue Homepage des Infantry 
Force-Mod ( ww.infantrvforce 
mod.cib.net ) wieder online. Sie 
befindet sich zwar noch im Aufbau, 
allerdings können Sie schon etliche 
Screenshots bewundern. III Bei 
HL-Station wurde ein Bericht über 
den Einzelspieler-Mod Operation: 
Red Falcon veröffentlicht. Es 
gibt auch einen Trailer zun Runter¬ 
laden und jede Menge Screenshots. 

Der Link: http://web.h1 -Station. 
de/// Viele interessante Neuig¬ 
keiten rund um Half-Life fin¬ 
den Sie auf der neuen Homepage der 
Blackmesa-Jungs ( www. black - 
mesa.de/codinq ) . III 
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Unser Experte 
Björn Jensen infor¬ 
miert über die Unreal- 
Szene und sammelt 
für Sie Tipps und 
Tricks von Profis. 


Björn Jansen aka mTw.pcaEPrN 
20 Jahre, Azubi 
http://www.planetintw.de 
ICO:81515718 


„Ich freue mich wie verrückt 
auf den Tag des Judgement 
Days. Es gerät wohl in der 
UT-Szene zum Event des Jah- | 
res. Endlich wird das Ge¬ 
heimnis des besten UT-Clans j 
der Welt gelüftet ." 


Unreal Tournament 


\ 


1 


I CSHP doch nicht 
erfolgreich? 

In der Ausgabe 1/2001 ha¬ 
ben wir über das neue Tool CS- 
HP (Client Site Hack Pro¬ 
tection) berichtet. Inzwischen 
gibt es drei neue Versionen, die 
laut Information des Entwick¬ 
lers einige Verbesserungen be¬ 
inhalten. In den Diskussionsfo¬ 
ren wird derzeit heftig darüber 
gestritten, ob CSHP auch in 


Aufzeichnungen (Demos) aus 
Unreal Tournament zeigen, dass 
manche Versionen des „Fun- 
bots" auch auf CSHP-gängigen 
Servern laufen - genauso wie 
die so genannten „Blackskins" 
(Skins, die mit anderen Textu¬ 
ren belegt und dadurch so gut 
wie unerkennbar werden) im¬ 
mer noch auf CSHP-Servern 
funktionieren. Man darf hof¬ 
fen, dass dieses Problem des 
Schummelns (Cheatens) bald 


hat ein neues Design. Sämt¬ 
liche Scripte sowie das kom¬ 
plette Layout sind überarbei¬ 
tet und verbessert. Besonders 
erwähnenswert ist das neue 
Tippsystem, das ähnlich wie 
Toto funktioniert, jeder, der 
sich im UFD (I/nrea/-Forum 
Deutschland) registriert hat, 
kann seinen Tipp über den 
nächsten Gewinner abgeben. 
Für jeden übereinstimmenden 
Tipp gibt es Punkte, die auf 
ein Konto gutgeschrieben wer¬ 
den. Die fünf Personen, die 



UT-Mod Jailbreak 

Guter und Assault ähnelnder Mod 

fürUT 

Utjb102.exe 

Battlesuit 

Neues Skin für das Xan-Model 
Battlesuit. exe 

DM-Alcatraz 

Sehr gute DM-Map, die selbst 
1 CliffyB empfiehlt 
iDm-alcatraz.ex 


puncto Sicherheit das hält, was 
es verspricht. Darüber hinaus 
hat sich eine Gruppe schlauer 
Köpfe zusammengetan, um 
dieses Tool zu umgehen. Ob sie 
es nun wirklich geschafft ha¬ 
ben, weiß niemand. Einige 


der Vergangenheit angehört. 


Neue Unreal-Liga 
Deutschland 


Die wohl beliebteste Un¬ 
real Tournament-Liga, ULD, 


am Ende der Saison die meis¬ 
ten Punkte gesammelt haben, 
bekommen als Bonus einen 
Geldbetrag zwischen 50 und 
175 Mark. Außerdem bietet 
die ULD für alle Clans und 
somit jeden Spieler eine ganze 


\ 










UT Bonuspack, UT Inoxxpack, UT 
Mod Excessive, Chaos UT Beta, 
UnreaWEver, TacticalOpsl .5, Unreal 
Fortress, UT Patch 436, MultiCTF 
plus MultiCTF-Map Pack, UT 
Bonuspack 4, UT Jailbreak 




Das Swat-Kommando macht 
sich auf den Weg, die gegneri¬ 
schen Terroristen aufzuhalten. 
Taktisches Vorgehen ist in die¬ 
ser Situation ebenso gefragt 
wie ausreichend Waffen, Mu¬ 
nition und Schutzkleidung. 
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Unreal Tounnament 


Reihe von Mods und Set- 
tings an: lonl, TDM in drei 
verschiedenen Ligen nach 
Bundesliga-System, TDMpro 
(Team Deathmatch mit be¬ 
sonderen Einstellungen wie 
Friendly Fire 100 % und Wea- 
ponstay off) und CTF. 

I Trainingscamp 
für Anfänger 

Haben Sie sich auch 
schon einmal jemanden ge¬ 
wünscht, der Ihnen zeigt, wie 
man Unreal Tournament rich¬ 
tig spielt? Das muss nicht län¬ 
ger ein Wunsch bleiben. Im 
l/T-Trainingscamp (http://ut- 
trainingscamp.de.vu ) haben 
sich erfahrene Spieler zusam¬ 
mengeschlossen, um Neulin¬ 


gen in der Szene ein wenig un¬ 
ter die Arme zu greifen. An¬ 
melden kann sich jeder, der 
lehren oder lernen will. Trai¬ 
niert wird im praktischen und 
theoretischen Teil. Der prak¬ 
tische Teil enthält einzelne 
Moves (Bewegungen) und 
einige Waffenübungen. Im 
theoretischen Teil wird Neu¬ 
lingen erklärt, wie sie in man¬ 
chen Situationen reagieren 
sollten oder wo welche Ge¬ 
heimverstecke liegen. 

Derzeit sind ca. 18 Trainer 
und über 90 Lernbegeisterte 
angemeldet, um an diesem 
Projekt teilzunehmen. In dem 
internen Forum des Camps 
vermitteln die Trainer Tipps 
und Anregungen zur Verbes¬ 
serung. 



I Tactical-Ops- 
Nationalteam 

Kaum einer hat daran ge¬ 
glaubt, dass sich TO wirklich 
durchsetzt, doch inzwischen 
hat sich eine kleine, immer 
weiter wachsende Szene mit 
jetzt schon mehr als 50 Clans 
allein in Deutschland ent¬ 
wickelt. Wie in jedem E-Sport 
möchten sich natürlich auch 
die Länder miteinander mes¬ 
sen. Bisher sind 14 Nationen 
aus Europa, Amerika und Asi¬ 
en in der Nationalliga ange¬ 
meldet. Das Nationalteam 
für Deutschland steht bereits 
fest. Der Teamchef ]*LFH*- 
[OpErAtOr hat sich aus über 
80 Bewerbern die besten raus¬ 
gesucht und sie in das Natio- 


fc 1,1 QaiU.de öffnet seine neuen | 
ijl Türen auf www.utioft.de mit einer I 
» komplett überarbeiteten Internet- K 
"0 seite. /// Auf Leaguez.de 
^ ( http://ieaguez.qcDro.de ) befin- 
#u det sich seit dem 1. Februar ein 
J: neues Liga-Turnier für UT und CS. ! 
C« Gespielt wird ln einem Gruppen - 
^ System, bis am Ende 16 Clans in 
den Playoffs stehen. III UT- 
Statron ändert seinen Namen in 
UT-Center ( www.utcenter.de ) und 
bietet ab sofort wieder Clansite- 
Hosting an. III 


nalteam gestellt. Ab sofort 
werden für Deutschland 
spielen: [BBJFirebolt, [BB] 
BigDaddy, =[KvD]=RazoFaz, 
[CFDjZenga, ]*LFH*[OpErAtOr, 
]*LFH*[Ca5ey, ]*LFH*[TAT- 
WAFFE, (v).Erazor, (v).Bad_ 
Erric, (v).Endymion, -=GaB=- 
*BIG F@IL* und -=GaB=- 
_XoR_. 



Manipulation: Durch eine kleine Veränderung der Benutzerdatei 
kann ein Blackskin erzeugt werden. Dieses ist im Kampf 
wesentlich schwerer zu entdecken als normale Skins und 
erleichtert das verpönte Campen. 



Uneinnehmbar: die Stellung des Swat. Hier wartet das Team 
auf den Angriff der feindlichen Basis. Eine kleine Granate 
könnte den Terroristen da schon helfen. 
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■ Operation: 
Takeouer 

Jeder 3D-Shooter hat sie. 
Kenner wissen: Jeder 3D-Shoo- 
ter braucht sie! Die Modifikatio¬ 
nen, kurz Mods. Eine der wohl 
bekanntesten Modifikationen 
dürfte heutzutage Counter-Strike 
für Half-Life (dt. Version) sein. 
Jetzt haben ein paar junge Spie- 
le-Freaks aus deutschen Landen 
ein Team zusammengestellt 
und gesagt: „Das können wir 
auch!" Sie entwickelten für Elite 
Force den Mod Operation: Take¬ 
over, der auf den ersten Blick 
an Klassiker wie Team Fortress 


Classic oder eben (Counter-Strike 
erinnert. Damit die Sache so 
schnell nicht langweilig wird, 
gibt es vier verschiedene Spiel¬ 
modi: Bei „Assimilation" haben 
die Borg bestimmte Stellen der 
Map zu assimilieren. Um dieses 
Unterfangen zu erschweren, 
müssen vorher weitere Stellen 
in den Besitz gebracht werden, 
die dann den Weg zum Haupt¬ 
ziel freimachen. Der nächste 
Modus heißt „Data/Material 
Retrieval". Ein hilfloser Ingeni¬ 
eur muss vom angreifenden 
Team zu einem wichtigen 
Terminal oder zu einem Fracht¬ 
raum gebracht werden, um 
wichtige Daten abzurufen oder 
Gegenstände zu stehlen. Die 
letzten zwei Modi, „Rescue" und 
„Destroy", sind vielen bereits 
aus Counter-Strike bekannt. Bei 
„Rescue" ist Ihr Ziel die Rettung 
von Geiseln, bei „Destroy" 
müssen Sie an vorgegebenen 
Stellen auf der Karte eine Bom¬ 
be legen. Der größte Unter¬ 
schied zum beliebtesten Half- 
Life- Mod (dt. Version) ist jedoch, 


dass Operation: Takeover ein 
Klassensystem bei den Charak¬ 
teren verwendet. Je nach Wahl 
der Spielfigur laufen Sie schnel¬ 
ler, sind stärker gepanzert und 
können andere Waffen tragen. 
Wer mehr über Operation: Take¬ 
over wissen will, der erhält unter 
www.op-takeover.net alle wich¬ 
tigen Informationen zum Mod 
und den Köpfen dahinter. 


Rauen ist Nummer 
3 unter den 
Spiele-Entwicklern 

Nach all den Awards für 
die besten Spiele des Jahres 
2000 gibt es nun auch eine Zu¬ 


sammenstellung der besten 
Spiele-Entwickler bei Daily- 
Radar (www.dailyradar.comL 
Positiv für alle Elite Force-Fans 
ist dabei, dass Raven Software 
auf dem dritten Platz der PC- 
Spiele-Entwickler gelandet ist! 
Somit landet das Team um Elite 
Force-Projektleiter Brian Pelle¬ 
tier sogar vor Firmen wie Bliz¬ 
zard ( Diablo 2) und Ion Storni 
(Deus Ex) - für alle Fans der 
Softwareschmiede eine sicher¬ 
lich erfreuliche Meldung. Dies 
bedeutet aber auch, dass Raven 
stark an Sympathie gewonnen 
hat, was Fortsetzungen ihrer 
Spiele zumindest ein wenig 
wahrscheinlicher macht. 


Extra für PC Action: ein Shot aus dem Mod „Operation: Take¬ 
over“, der von deutschen Elite-Force-Freaks erstellt wurde. 



GEF Skinpack 

Dieses Skinpack erweitert die 
Charakterauswahl um weitere 
sieben Personen. 

GEFPack.exe 


zusätzlich nur auf 


Diverse Elite-Force-Maps 
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Die erste tägliche Livesendung über 

Computer- und Videospiele 

auf Deinem Fernseher und im Internet 
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Oliver Hauth steckt als 
aktiver Spieler mitten¬ 
drin in der Online-Sport- 
. Szene. Hier erfahren 
Sie alles über die 
Sportarten und Stars 
von morgen. Mit 
E-Sport wird Computer- 
Zocken professionell. 


Oliver Hauth alias 
mTwIpcB-phomaXa 
21 Jahr«, Zivi aus Oherhausen 
wMnM.esport-todav.com 


„The Judgement Day wird 
I sicherlich neue Akzente 

setzen; bleibt nur zu hoffen, I 
T dass die Medien diesem Event ■ 
mit dem nötigen Respekt be- I 
gegnen. Außerdem möchte I 

I ich noch c-Jabba für seine I 

V oft benutzten Bilder danken. “M 


I 


The Judgement 
Day - Die 
Begegnung in UT 


E-Sport & mTwIpca ^ 


Disdples (http://www.unreQlitv. 
org/disciples/) . nach Deutsch¬ 
land eingeladen, um gegen ei¬ 
nen der besten europäischen 
UT-Clans mTw|pca - Mortal 
Teamwork | PC Action (http:// 
www.mymtw.de') - zu spielen. 
Organisiert und finanziert wur¬ 
de das Turnier im Münchener 
Botanikum von der Net-Games 
AG (http://www.net- 9 ames.com) . 
Leider lag der Redaktions¬ 
schluss kurz vor der Veranstal¬ 
tung, so dass ein ausführlicher 
Bericht erst in der nächsten Aus¬ 
gabe der PC Action folgen wird. 


Wie bereits in der letzten 
Ausgabe erwähnt, fand am 10. 
Februar die interkontinentale 
E-Sport-Veranstaltung „The 
Judgement Day" (http://www. 

Hierfür wurde der beste ame¬ 
rikanische UT-Clan, DD - Dark 


I 


Esport-today.com: 
Mit neuem Outfit 
noch sportlicher 

Schon einige Zeit ist die 
deutsche Seite esport.today nun 
online. Vor kurzem wurde der 
nächste Schritt vollzogen. Zu¬ 
sammen mit dem KRAWALL 


PC-Gamer-Triatlon 

Das wohl letzte Event des Jahres 
2000 wurde am 30. Dezember in 
Nottingham ausgetragen: der PC- 
Gamer-Triathlon. mTwIpca mischte 
beim Unreal ToumamentA -gegen- 
1 -Duell-Turnier leider nicht ganz 
oben mit. So gelang es mTwIpca 
Ulath nur, den dritten Platz zu er¬ 
reichen, hinter ocr Flocutus. Ge¬ 
wonnen hat die £ 1.500 Preisgeld 
Dougal vom Clsn -X-treme. 

LAN-Arena 5 

Unter dem 
Motto „E-Sport, 
wie er nicht sein 




sollte“ kann man die LAN-Arena 5 in 
Paris betrachten. Gespielt wurden 
aus mTwIpca-Sicht 5-gegen-5-Coun- 
ter-Strike sowie id 4-gegen-4-Team- 
Deathmatch. Da sich jedoch zwei der 
fünf Counter-Strike- Spieler im Pariser 
Straßen-Wirrwarr verfahren hatten, 
konnte mTwIpca das Halbfinale gegen 
SK nicht bestreiten und musste sich 
deshalb mit dem vierten Platz begnü- 


H'l 

Mortal Teamwork I PC Action 



LarZ, Homy, XtC, E@rn, DonalD 

Gegründet/spielt Unreal seit: 

November 1999 


Spiele (gesamt/gewonnen/verloren): 

> 100 /> 100/1 

Dark Disciples 
Homepage: 

http://www.unrealitv.org/disciDles/ 



Spieler Iceman, BigPoppaHump, 
Half, Ronljed, Nina 


Gegründet/spielt Unreal seit: 

August 1997 


Spiele (gesamt/gewonnen/uerloren): 

36/29/7 


Wichtige Links zum Judgement Day 

• http://www.n e t-g gm eg . C9m 
Veranstalter - Multiplayer Online 
Platform 

• http://www.myrntw.de 

Clan Mortal Teamwork I PC Action 

• http://www.unrealitv.orQ/disciples/ 

Clan Dark Disciples 

• http://www.0cran9.t le 

Clan Ocrana 

• http://www. x -treme.ws 

Clan -X-treme 

■ h t t p://www.e SB ortrtpdgy .com 

Deutsche Coverage 


Gaming Network (http://www. 
krawall.de) und dem Projekt 
KRAWALLesport war es uns 
möglich, in eine neue Ära der 
E-Sport-Berichterstattung vor¬ 
zustoßen. Bisher konnten Sie 
unter der URL http://www. 
esport-todav,com eine typische 
Gamingseite sehen. Ende Janu¬ 
ar wurde das Design in Rich¬ 
tung Sportseite geändert, um 
der wachsenden Informations¬ 
flut in der E-Sport-Szene Herr zu 
werden. Neu sein wird die Kon¬ 
zentration auf jeweils ein ak¬ 
tuelles und wichtiges Tumier- 
spiel aus der Liga-Szene, das im 
Mittelpunkt steht. Hierzu gibt 
es Interviews sowie eine Um¬ 
frage, welcher Clan wohl ge¬ 
winnen wird. Nach dem Spiel 
folgen dann Ergebnisse, kurze 
Statements zu den einzelnen 
Maps sowie Demos, so dass ei¬ 
ne Art Komplettpaket geboten 
werden kann. Auch werden Sie 
dort Berichte zu aktuellen Tur¬ 
nieren, LAN-Parties, Ligen etc. 
finden, sofern diese in den Be¬ 
reich E-Sport fallen. Des Wei¬ 
teren wird derzeit eine eigene 
Liga entwickelt. Dort sollen di¬ 


verse offizielle deutsche Meis¬ 
terschaften zu aktuellen E- 
Sport-Spielen ausgetragen wer¬ 
den. 

■ IRC - Der Kontakt zu 
den E-Sport-Clans 

Wenn Sie sich fragen, wie 
Sie Kontakt mit den so oft er¬ 
wähnten Clans aufnehmen 
können, dann heißt die Ant¬ 
wort: IRC bzw. QuakeNET 

Das IRC (Internet Relay Chat) 
ist ein Chatsystem, von dem 
es mehrere Networks gibt. Das 
QuakeNET ist das Netz, in 
dem sich die Online-Spieler 
aufhalten. Um ein IRC-Netz 
benutzen zu können, benö¬ 
tigen Sie noch einen Chat- 
Client. Der am meisten be¬ 
nutzte IRC-Client trägt den 
Namen mIRC und kann ent¬ 
weder von der offiziellen 
Homepage heruntergeladen 
und anschließend konfigu¬ 
riert oder bereits fertig ein¬ 
gerichtet von der Cover-CD- 
ROM installiert werden. 


gen. Sieger dieses Turniers ist der 
Clan Schroet Kommando vor Ocrana 
und GG (Frankreich). Im id-Team- 
Deathmatch-Tumier gewann ebenfalls 
SK vor ocr. Hier belegten die Eyebal- 
lers aus Schweden den dritten Platz 
vor den 4z aus Russland. mTwIpca 
belegte nach einer Niederlage gegen 
SK im Viertelfinale Platz 5. 

Planet Insomnia 9 

Vom 19. bis zum 21. Januar fand in 
Hamburg die 
Planet Insomnia 
9, eine LAN-Par- 
ty mit Tradition, statt. Bei dem mit 
DM 1.000 dotierten Unreal Touma- 
mentA -gegen-1 -Duell-Turnier gewann 
mTwIpca XtC vor ocr Flocutus, 
mTwIpca Larz und ocr Frost. Eben¬ 
falls Unreal Toumament das 2-ge- 
gen-2-Tumier, für das 2.000 Mark 
an Gewinn bereitgestellt wurden. 

Hier dominierte das Team mTwIpca 
Ulath/mTwIpca Homy vor FS Crush/ 
mTwIpca XtC, ocr Flocutus/ocr Frag¬ 
master und ocr Titan/NUB Asmo. 

Wie so oft war auch auf der Planet 


^ÜllNiA 



UT-Demo 

mTw-pcaIXtC vs ocrlFlocutus (POV: 
mTw-pcaIXtC) PI9 UT lonl Finale, 
Mapl -DecklBll 
flocfinalepideck.exe 

UT-Demo 

mTwIpca vs ocrana (POV: mTw- 
pcallllath) PI9 UT 2on2 1/4 Finale - 
Map Turbine 
2on2pi9badct.zip 

UT-Demo 

mTw-pcalDonalD vs DDIGokuh 
(POV: mTw-pcalDonalD) Fungame 
auf dem amerikanischen DD-Server 
- Map Deckl 61( 
donald gokuh_deck.zip 
CS-Demo 

mTw-pcalwirsing vs mTw-pcalGran 
Fundemo - Map cs_assault 
wirsiusGran.dem 

mIRC QuakeNET Client 

Voreingestellter IRC-Client für das 
QuakeNET 

mlRCv582.exe 


zusätzlich nur auf 


Tutorial: CS-Strafejumps für alle 
UT-Demos: mTwIpca vs ocr - 
Tempest - UTI Halbfinale, mTwIpca 
- Deckl 611 - Clanbase Winter 2000 
Finale, mtwlpca vs. NBF, mTwIpca 
vs. NUB 
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E-Sport Sl mTwlpca 


NEUES VON 



Insomnia 9 das Preisgeld für Counter- 
Strike mit 5.000 Mark am höchsten 
ausgefallen. Hier siegten mTwlpca vor 
WvW und LkH. Ebenfalls teilgenommen 
hat mTwlpca an den preisgeldlosen 
Turnieren in den Spielen Rocket Arena 
32-gegen-2 und id-Team-Deathmatch 
4-gegen-4, welche die Teams ebenfalls 
für sich entscheiden konnten. Mit fünf 
gewonnenen Turnieren also durchaus 
ein erfolgreiches Wochenende. 



Nach dem Gewinn des UT-2- 
on-2-Turniers waren Horny und 
Ulath stolze Medaillen-Besitzer. 



Sr 


pcHüHP l 







»> die turnierserie für die besten counter-strike- und 
unreal-tournament-clans »> preisgeld 100.000 DM. 
»> www. pcactionmasters. de. 


folgende Veranstaltungen sind offizielle ausrichter der pc-action-masters-turnierserie: 

e 
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Andreas „Bryionak-WtC“ 
Philipp 

34 Jahre, Online-Redakteur 
h«p^/«vww.d2watchtovuer.rie 
i http://www.gamestNeb.cam 
bryionak@gatnesweb.com 


Anareas Hniiipp ist 
passionierter Diablo- 
Fan, kennt sich aber 
auch mit allen ver¬ 
gleichbaren Spielen 
besonders gut aus. 


Diablo 2 


■ Nachgebessert 

Kurz nach dem jüngsten 
Redaktionsschluss ist die Patch- 
Version 1.04 erschienen. Neben 
einer Vielzahl kleiner Pro¬ 
grammfehler behebt das Up¬ 
date auch schwerwiegendere 
Bugs und schließt einige 
Schlupflöcher, die im Battle.Net 
zu Verdruss führten. Unter an¬ 
derem entsteht nun eine kurze 
Wartezeit beim Handeln, wenn 


„Irgendwie bin ich sauer auf 
Blizzard. Wenn schon nach 
so langer Zeit ein Patch 
veröffentlicht wird, dann 
sollte der auch alle bekann¬ 
ten Fehler beheben. “ 


ein Gegenstand aus dem Inven¬ 
tar genommen wird. Das war 
nötig, weil einige Spieler mit 
flinken Fingern beim Abschluss 
des Handels ihren angebotenen 
Gegenstand herausgenommen 
haben und der Handelspartner 
mit leeren Händen dastand. 
Die Grafiken von Duriel werden 
nun vorher geladen, so dass 
beim Betreten des Levels keine 
Spielverzögerung mehr ent¬ 
steht, was oftmals zum Tod des 
Charakters führte. Eine kom¬ 
plette Liste der Bugfixes und 
Verbesserungen liegt dem Patch 
in Form einer englischen Read- 


me-Datei auf der CD bei. Die 
Freude über den neuen Patch 
bekam allerdings schnell die 
ersten Dämpfer. Ein schon län¬ 
ger bekannter Bug sorgt dafür, 
dass bei der Barbaren-Fähigkeit 
„Wirbelwind" das Inventar rot 
wird und die Gegenstände sich 
erst nach erneuter Aktivierung 
eines Skills benutzen lassen. 
Hier schafft das Update leider 
keine Abhilfe. Auch bei den Pa¬ 
ladin-Fähigkeiten haben sich 
Fehler eingeschlichen. Zum 
Beispiel scheint der „Eifer"-Skill 
unter bestimmten Vorausset¬ 
zungen keine Wirkung zu zei¬ 


gen. Hinzu kam, dass die ur¬ 
sprüngliche Version des Patches 
wieder einmal zu Problemen 
bei der CD-Erkennung bei be¬ 
stimmten Laufwerken führte, 
so dass Blizzard wenig später 
die Patch-Varianten 1.04b und 
1,04c veröffentlichte. 

■ Sicherheitslücke 

Für einen echten Schocker 
sorgte kurz vor der Jahreswende 
ein neues Schlupfloch: Schlag¬ 
artig häuften sich Berichte über 
getötete Hardcore-Charaktere 
und geleerte Inventare. Im Fo¬ 
rum einer US-Fansite war ein 
Trick zu lesen, mit dem man 
ohne Passwort auf die Accounts 
anderer Spieler zugreifen kann. 
Innerhalb kürzester Zeit glich 
die Hardcore-Ladder der US- 
East-Realm einem Friedhof. 
Blizzard reagierte schnell, stopf¬ 
te die Sicherheitslücke und be¬ 
hob den Schaden. Alle Hard¬ 
core-Charaktere, die vor dem 
19. Dezember erstellt worden 
waren und zwischen dem 19. 
Dezember und dem 1. Januar 
starben, wurden wiederbelebt. 
Normale Charaktere der ge¬ 
schlossenen Realms konnten 



Mit diesem Zauber beschwört der Druide eine Lavakugel, die 
großen Schaden anrichtet und eine Feuerspur hinterlässt. 


nach entsprechender Vormer¬ 
kung wieder auf den Stand vom 
19. Dezember zurückgesetzt 
werden. Dazu wurden alle 
Realms für 24 bis 30 Stunden 
heruntergefahren. Nachteil: Ei¬ 
nige Spieler nutzten dies, um 
zentnerweise Gegenstände zu 
duplizieren, indem sie die 
Ausrüstung vorgemerkter Cha¬ 
raktere wei- 



Louu-CPU-Mod u005 von Ka’Shel 

Ka'Shel hat in diesem Mod Effekte 
entfernt, so dass das Spiel flüssiger 
läuft. Der Mod funktioniert auch im 
Battle.Net. 

Mods.exe 

Diablo-2-Patch 1.04b 

Der aktuelle Patch enthält zahl¬ 
reiche Bugfixes und Updates. 
Updates.exe 
Diablo-2-Patch 1.04c 

Die Version 1,04c sollte zur Anwen¬ 
dung kommen, wenn Version 1,04b 
nicht funktioniert und es zu Problemen 
bei der Erkennung der Spiel-CD kommt. 

Updates.exe 

VK Mod für Diablo 2 ul .04 

Die neue Version des VK-Mods. 

Mods.exe 

Mod Eastern Sun ul.8 

Die Version 1.8 ist deutlich besser. 

Mods.exe 
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Diablo 2 


sie nach der Rücksetzaktion 
wieder hatten. Unschön, denn 
der Handel mit Gegenständen 
in den geschlossenen Realms ist 
damit zur Farce verkommen. 
Zu allem Überfluss trübten Per¬ 
formance-Probleme beim Spiel 
über das Battle.Net den Spaß. 
Spieler beklagten teilweise fünf¬ 
stellige Ping-Werte und instabi¬ 
le Verbindungen mit bestimm¬ 
ten Providern, darunter auch 
T-Online. An den Providern lag 
es allerdings nicht, sondern am 
schwedischen Provider Telia, 
der die Server der geschlossenen 
europäischen Realms hostet. 
Erst nach einigen Massen¬ 
E-Mails an den Support kam ei¬ 
ne erste Reaktion von Blizzard. 

■ Zum Fünften 

Einige neue Informationen 
sind über den fünften Akt be¬ 
kannt: Der Druide hat die 
Fähigkeit, sich in einen „Mam- 
moth Bear" oder „Dire Wolf" zu 



Mit dem kalten Pendant zum 
„Inferno“ der Zauberin friert 
der Druide seine Gegner ein. 


verwandeln. In diesem Zustand 
darf er kaum Zaubersprüche 
verwenden, dafür aber andere 
Kreaturen beschwören sowie 
spezielle Fähigkeiten wie „Ra¬ 
bies" (Tollwut) als Wolf oder 
„Fire Claw" (Feuerklauen) als 
Bär einsetzen. Im Rahmen ei¬ 
nes Auftrags wird es möglich 
sein, NPC-Barbaren anzuheu- 
em. Die Orbs der Zauberin sind 
zwar nur schwache Einhand¬ 
waffen, sie erhöhen jedoch mit¬ 
unter die Werte einiger Skills 
oder ganzer Skill-Klassen. Wel¬ 
chen Titel Charaktere erhalten, 
nachdem sie Baal besiegt ha¬ 
ben, steht noch nicht fest. 


Battle.Net-Rennen 


Wie schon berichtet, gab es einen 
heißen Kampf um die Spitze zwi¬ 
schen zwei Team-Charakteren, der 
eine aus Russland, der andere aus 
Deutschland. Nach einem spannen¬ 
den Kopf-an-Kopf-Rennen konnte 
das deutsche Team mit dem GER- 
Barb kurz vor dem 1. Januar welt¬ 
weit als erster Charakter den Maxi- 
mallevel 99 erreichen. Hier die Ab¬ 
schluss-Tabelle der europäischen 
Realm: 



Der spanische Team-Barbar, 
bereits nach wenigen Tagen 
über Level 90, führt die neue 
Ladder an. 


Charakter-Name 

Klasse 

Level 

GERBarb 

Barbarian 

99 

RUSSBarb 

Barbarian 

99 

Gigalos 

Barbarian 

91 

Mala_gant 

Barbarian 

91 

Manxuz 

Necromancer 

91 

Clubhell 

Barbarian 

91 

Kronka 

Barbarian 

91 

AUSTRIA-BARB 

Barbarian 

91 

Baxyra 

Barbarian 

91 

death-alex 

Barbarian 

91 


Die Spitzenreiter der anderen Realms lauten: 

US-East - EROSSEX, Barbar. Level 94 
US-West - Harafutel, Necromancer, Level 93 
Asia - ot-sun, Sorceress, Level 97 

Am 1. Januar startete die neue Saison, in der sich nur Charaktere platzieren, 
die am 1. Januar oder später erstellt wurden. Der nächste Reset wird vor¬ 
aussichtlich zum Erscheinen der Expansion erfolgen. Die aktuelle Ladder führ¬ 
te ein spanischer Team-Barbar übrigens schon Mitte Januar mit Level 91 an. 



WUANOM 




zuschlagen 


Preisersparnis: 

Testen Sie zwei Ausgaben von 
PC Action zum Preis von einer. 


Einfach anrufen: 01805/95 95 06 


0,24 DM/Min. 


Gefällt lf\£ien PC Action, so müssen Sie nichts weiter tun. 
Sie erhalten,.das Magazin zum Vorzugspreis von monatlich 
nur DM 9,60 frei Hgus - Versandkosten übernimmt der 
Verlag. Gefällt? Ihnen PC Action wider Erwarten nicht, so 
geben Sie uns einfach nach Erhalt des Heftes kurz 
schriftlich Bescheid. Postkarte genügt. 


cjuön - tart, aber gerecht 
















Patrick Richters hält 
Sie über die neuesten 
Trends, Tipps, Patches 
und Add-ons rund um 
Need for Speed auf 
dem Laufenden. 


„Ausnahmezustand im NfS- 
Spielerforum: Alltagsautos 
halten auf der Cover-CD Ein¬ 
zug, während NfS: Porsche 
und IMfS 4 immer noch um 
die Herzen der Fans ringen. ‘ 


|M| 


Airbag? Im Einser- 
Golf noch Fehlanzei¬ 
ge. Der Wagen parkt 
natürlich für Sie auf 
der Cover-CD. 


Patrick „Kivlov" Richters 
17 Jaftre, Schüler in Atlanta, USA 
www.nii4sptl.de 


POSITION 


3ully 

Scream 

Klvlov - 

Ica # - 

Sotcha +0:00:75 


I NfS 5: Rennspiel 
des Jahres 2000 

Das amerikanische On- 
line-Magazin GameSpot.com 
kürte unlängst NfS: Porsche 
zum Rennspiel des Jahres 2000. 
Nichts verdeutlichte bei der 
Verleihung dieses Titels die 
führende Marktposition EAs 


auf dem Rennspielsektor so 
prägnant wie die Liste der no¬ 
minierten Titel. Gleich vier EA- 
Titel tummelten sich unter den 
fünf Anwärtern: Fl Champion¬ 
ship, Superbike 2001, Mobil 1 
Rally Championship und natür¬ 
lich NfS: Porsche. Einziges Pro¬ 
dukt eines anderen Publishers: 
Grand Prix 3 von Hasbro. 


I (Un)gewöhnlicher 
Wagennachschub 

Stammleser wissen von je¬ 
her, dass dieses Spielerforum 
meist dazu dient, teuren Sport¬ 
wagen und anderen ausgefalle¬ 
nen Fahrzeugen zu huldigen. 
Nein, dies ist nicht die Einlei¬ 
tung zu noch teureren, noch 


schnelleren oder gar noch exo¬ 
tischeren Edelboliden, sondern 
eine zu Alltagsautos, kurzum 
dem, was der Geldbeutel uns 
Otto Normalverbrauchern auf¬ 
erlegt. Adrian Scheiber aus dem 
schweizerischen Frick versorgt 
die werte Leserschaft diesen 
Monat mit seiner wohl besten 
Kreation: einem VW Golf der 



Auf der Cover-CD: der flinke Golf I von Volkswagen. Auch vor Auf der Cover-CD: Der Chevrolet Suburban ist ein neuer amerika¬ 
großen Marken zeigt der kleine Flitzer keinen Respekt. nischer Beitrag zur Gattung „Zu groß“ und verbeult sich prächtig. 
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Auf der Cover-CD: Die dreiachsige Stretch-Limousine ist überraschend schnell, auf kurvigen 
Strecken jedoch schwer zu handhaben. Am besten testen Sie den Bezinschlucker einmal selbst! 


ersten Generation! „Wie soll ich 
mit einem VW gegen etablierte 
Nobelkarossen antreten", mö¬ 
gen Sie sich jetzt vielleicht fra¬ 
gen. Die Sorge ist unbegründet, 
da der Golf sich durch sein wie¬ 
selflinkes Handling für viele 
Sportwagen als harter Gegner 


erweist. Doch Adrian hält noch 
mehr für Sie auf Lager: Der 
Chevrolet Suburban 7,4 1 ist 
zwar abermals ein überdimen¬ 
sioniertes „Ami-Auto", doch ei¬ 
nes mit einzigartigem Scha¬ 
densmodell. Des Weiteren wird 
es für Sie auch möglich, eine 


Stretch-Limousine zu chauf¬ 
fieren. Weibliche Leser mögen 
Adrian hoffentlich verzeihen, 
dass eine leicht bekleidete Da¬ 
me mitfährt. In diesem Sinne: 
Immer schön auf die Straße 
achten! Alle beschriebenen Au¬ 
tos finden Sie auf der Cover-CD. 



Stretch-Limousine (NFS 4) 

Luxus pur von Adrian Scheiber alias 
Zorro: Was will man mehr? 

2lim.exe 

UW Golf 1 (NFS 4) 

Einfach zum Verlieben: ein Golf der 
ersten Generation 

poll.exe 

Suburban 7.4 I (NFS 4) 

Der Suburban 7.41 zeichnet sich 
durch ein hervorragendes Schadens¬ 
modell aus. 
subu.exe 

Kia Clarus (NFS 41 

Der Autor dieses Kia Clarus hat 
gute Arbeit geleistet. Der dicke .Kia 
Clarus'-Schriftzug an den Front¬ 
türen soll wohl Verwechslungen mit 
der Mercedes-C-Klasse Vorbeugen. 
kiac.exe 


zusätzlich nur auf DVO 


Für NfS: Porsche: 4 Zusatzautos, 
eine Zusatzstrecke, 3 Extratools; 
für NfS 4: 17 Zusatzautos, 2 Zu¬ 
satzstrecken, 5 Extratools (z. B. 
Komplettpaket für Wagendesigner); 
für NfS 3: 8 Zusatzwagen, 2 Zu¬ 
satzstrecken, Track-Editor 


Was ist die Need-for-Speed-Liga? Ein Interview mit Hauke Uollstedt 


Hauke Uollstedt ist 
einer der Initiatoren 
der deutschen NfS-Li- 
ga ( www.nfsliqa.de ) 
und beantwortet uns 
einige Fragen zum 
Stichwort „Online- 
Rennen mit Need 
tar Speed 1 . 

E3 UPfl Gib 
uns doch bitte noch 
ein paar Informatio¬ 
nen über dich selbst 
und wie du zum NfS -Fan wurdest! 

Hauke: Ich bin 17 Jahre alt, Schüler und lebe in 
Heikendorf nahe Kiel. Aktiv NfS spiele ich erst seit 
dem vierten Teil, da ich vorher keinen ausreichend 
schnellen Computer hatte. 

EH Bitte beschreib doch den Lesern 

kurz eure /V/5-Liga! 

Hauke: Nfsliga.de ist die einzige deutsche NfS: Por- 
sc/7e-Liga und bietet Fans des Spiels die Möglich¬ 
keit, ihre Fähigkeiten untereinander zu messen. 

Wie ist die Idee entstanden, eine 
/Vfö-Liga ins Leben zu rufen? 

Hauke: Es macht nun mal Spaß, gegeneinander 
zu fahren, wenn es auch um etwas geht. Und da 
dachten wir, es sei eine gute Idee, eine Liga auf¬ 
zubauen. Anfangs gab es drei verschiedene Ligen, 
die sich später zusammengeschlossen haben. 

IS if-jf i Wer steckt momentan hinter der 
NfS- Liga, wer genau sind die Organisatoren? 


Hauke: Namentlich sind es Brisco, ILRIEvil, 
IPBRIEdge und ich. die aktiv die Liga leiten. 

IS i id Worin besteht momentan der 
Anreiz, in der NfS -Liga mitzufahren? 

Hauke: Erstmal natürlich darin, dass man sich mit 
anderen Fahrern messen kann. Und dann bekom¬ 
men die besten Fahrer außerdem noch Sachpreise, 
was für viele sicherlich auch noch ein Anreiz ist 
und für die wir übrigens auch immer noch Spon¬ 
soren suchen. 

IS i i Welches sind momentan die 
Top-Fahrer der Liga? 

Hauke: Ich denke, IDR1AS. IDRIKingPo, leYelVi- 
per7, (eYelXPLORER und (DRIMich werden die 
Meisterschaft unter sich ausmachen. 

IS Basiert eure Liga auf einer anderen 

internationalen Liga oder ist euer Konzept weltweit 
einmalig? 

Hauke: In Deutschland sind wir die einzige. Mir ist 
weltweit aber auch keine andere Liga dieser Größe 
bekannt. Unsere Regeln sind meines Wissens nach 
ebenfalls einmalig. 

iS -izrrraf Wie viele Teilnehmer hat eure 
Liga zurzeit überhaupt? 

Hauke: Momentan besteht die A/fS-Liga aus etwa 
50 aktiven Spielern. 

IS Sind die Ressourcen der NfS -Liga 

eigentlich bereits ausgeschöpft? Wie viele Fahrer 
kann die Liga verkraften? 

Hauke: Die Zahl ist, denke ich, nach oben hin offen. 
Also können sich gerne noch Leute anmelden. 


IS Andere onlinefähige Spiele litten in 

der Uergangenheit unter Spielern, die sich durch 
Schummeln Uorteile verschafften. Besteht dieses 
Problem auch bei NfS: Porschd? 

Hauke: Bis jetzt hatten wir in unserer Liga noch 
keinen Fall, bei dem ein Spieler tatsächlich ge- 
cheatet hätte. Doch momentan steht gerade einer 
unter dem Verdacht, es wurde ihm allerdings noch 
nichts nachgewiesen. Ich hoffe, dass sich unsere 
Vermutung nicht bestätigt. 

Q3 Hätte hier vielleicht EA präventiv 

im Spielcode Vorbeugen müssen? 

Hauke: Momentan ist dies ein großes Ge¬ 
sprächsthema, da sich auf den EA-Servern einige 
schwarze Schafe herumtreiben. Fehler sind in die¬ 
ser Hinsicht also auch bei EA zu suchen. 

IsiN 1] In welcher Weise manipulieren 

diese „Cheater“ überhaupt in NfS: Porschdt 

Hauke: Es gibt gecheatete oder gehackte Wagen, 
die dem Spieler unfaire Vorteile verschaffen. Das 
verdirbt den ehrlichen Fahrern natürlich den Spaß 
am Spielen. 

I^H Wie sieht die Zukunft der WS-Liga 

aus? Glaubt ihr an eine Ueröffentlichung von Motor 
City in Beutschland? 

Hauke: Als Erstes wird es ab nächster Saison zu¬ 
sätzlich noch eine Clan-Liga geben. Und es wird 
neben dem normalem Saisonbetrieb noch spezielle 
Turniere geben. Wir werden später sicherlich auf 
einen anderen NfS-JeW umsteigen, ob das aber 
Motor City sein wird, ist fraglich. Wir werden uns 
das Spiel nach der Veröffentlichung angucken und 
prüfen, ob eine Liga damit sinnvoll wäre. 



Hauke N/ollstedt, 
Betreiber 
der NfS-Liga 


IsW . j | 3 2QÖ1 ]109 

























Spielerforum 




Grand Prix 3 


i 


bringen Ihnen jeden 
Monat die neuesten 
Informationen rund 
um Grand Prix 3 
näher. 


□ennis Grebe 
15, Schüler, Buxtehude 
dgrebe@grand-prix3.de 
urww.grand-prix3.de 


^ „GPxPatch wird einige wich- I 
tige Veränderungen mit sich I 
bringen. Man darf gespannt I 

l-"" J 

■ TV-Feeling in GP 3 

Seit Monaten fiebert die GP 
3-Fangemeinde dem Release 
von GPxPatch entgegen, das 
dort ansetzen soll, wo GP2Lap 
aufgehört hat. Unter anderem 
wird es möglich sein, eine Zeit¬ 
anzeige wie im Free TV zu be¬ 
staunen. Nachdem mit GP3- 


Blick hinter die Kulissen 


Jeden Monat wollen wir hier eine andere Person vorstellen, die sich in der GP3- Editoren-Szene 
einen Namen gemacht hat. Anfängen wollen wir mit Sven Mitlehner, Programmierer des GP3Master. 

Name: 

Alter: 

E-Mail: 

Website: 

Programme/Add-ons: 



Sven Mitlehner 
18 

GP3Master@web.de 
http ://www. grand-prix3 .de/gp3master 

GP3Master, Hardware-JAM-ID-Changer sowie ein paar Editoren zu diversen Spielen, 
die aber nie veröffentlicht wurden 

Dabei seit: Ich bin schon seit F1GP [GP1) dabei. Seit September 2000 entwickle ich den GP3- 

Master, sozusagen mein Erstlingswerk. 

Entstehungsgeschichte: Ich wollte anfangs eigentlich nur die vielen Tools, die andere GP 3-Editoren boten, für 

mich zu einem Programm zusammenfassen. Als GarrenT mir dann half, die Menü-Hinter¬ 
gründe zu editieren (zu dem Zeitpunkt konnte das kein anderes Programm), dachte ich 
mir, dass es auch für andere interessant sein könnte, und veröffentlichte den GP3Master. 

Hoffnung für die Zukunft: Dass GP 4 und F1RC genauso gut zu editieren sein werden wie GP 3 und dass ich auch 
für diese beiden Spiele einen Editor schreiben kann :-) 


Vielleicht schafft es die Fan¬ 
gemeinde ja doch noch, GP 3 
mit solchen Features attraktiv zu 
halten. Wer über GPxPatch auf 
dem Laufenden bleiben will, 


getrost verzichten können, er¬ 
fahren Sie in unserer Review, 
die Sie auf unserer Website 
unter www. grand-prix3.de fin¬ 
den. 


Fans ein Projekt gebildet, das 
es sich zum Ziel gemacht hat, 
Grand Prix 3 komplett auf die 
Formel 3 umzustellen. Mitt¬ 
lerweile haben sich für fast 


Master die Editiermöglichkeiten 
von GP 3 nahezu ausgeschöpft 
sind, erwartet uns nun also ein 
„benutzerfreundlicheres" GP 3. 


sollte regelmäßig die GpxPatch- 
Website unter www.xs4all.nl/ 
-rsdi/ besuchen. 


■ Grand Prix 3 wird 
Formel-3-tauglich 


alle Bereiche Leute gefunden 
und eine Website zum Projekt 
ist entstanden. Wer am Pro¬ 
jekt mitwirken oder sich ein¬ 



GP3 Master 1.1 

Die neueste Version des momentan | 
besten GP3-Editors 

GP3Master vl.I.exe 


zusätzlich nur auf W£> 


GP3Jammer BETA ver. 1.0, P3Com- 
mander ver. 2.1, GP3 Cockpit Editor 
ver. 1.0, GP3 Art Editor, Felgen- 
Update von LeoDesign, Steer Dash 


I PerfectGP steht in 
den Läden 

Schon zu Grand Prix 2- Zei¬ 
ten haben die jungs von In¬ 
stant Access ein Add-on auf 
den Markt gebracht, das ne¬ 
ben neuen Strecken unter an¬ 
derem auch einen Editor ent¬ 
hielt. Mittlerweile steht der 
Nachfolger für Grand Prix 3 in 
den Regalen. Ob sich der Kauf 
des Produktes lohnt oder ob Sie 


Im Forum von Grand- 
Prix3.de und GP3Racer.de hat 
sich auf Initiative einiger 


fach nur informieren möchte, 
sollte auf www.grandprix3. 
de/forme!3/ vorbeischauen. 





































Endlich: GTA 3 erscheint im 
Oktober für die PS2, die PC-Ver- 
sion folgt im Frühjahr 2002. 
Entwickler DMA verspricht eine 
New York nachempfundene 
3D-Stadt, die bei Bedarf auch in 
der klassischen GTA-Perspektive 
gespielt werden kann. Mittler¬ 
weile wurde bestätigt, dass 
rund 40 Fahrzeuge mit einem 


18-stufigen Schadensmodell 
versehen werden. Originalna¬ 
men tragen die Vehikel nicht, 
ln den drei nahtlos verbunde¬ 
nen Spielabschnitten dienen 
außerdem öffentliche Verkehrs¬ 
mittel und Fähren als Fortbewe¬ 
gungsmittel. Ein Tag-Nacht- 
Wechsel (30 Spiel-Minuten ent¬ 
sprechen einem Tag) soll sich 


spürbar auf den Spielablauf 
auswirken. So nimmt laut Her¬ 
stellerangaben die Kriminalität 
in den Abendstunden zu, 
während sich die bösen Buben 
mittags aufgrund des hohen 
Polizei-Aufkommens kaum auf 
die Straße trauen. Neben be¬ 
kannten Missionstypen kün¬ 
digte DMA auch neue Spiel- 
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Gleb Tritus versorgt 
Sie mit seinem Team 
von GTAZone.de mit 
Wissenswertem rund L 
um GTA 2 & Co. 
Respect is everything! 


Gleb Tritus 
16 Jahrs, Schüler aus Frechen 
wwwn.gtarone.de 
gleb@gamez.de 


„GPxPatch wird einige 
wichtige Veränderungen 
mit sich bringen. Man darf 
gespannt sein... “ 


ß 



Karten des Monats (GTA 2) 

Spielen Sie die Top 3 unseres 
Karten-Wettbewerbs. 

gangstacity.exe 
killtown.exe 
neuvtown.exe 
Neue Fahrzeuge (GTA 2) 

Drei neue Vehikel für Ihren Fuhrpark 

f1ferarri.exe 

shelhy_cobra.exe 

copcar.exe 

Mapflash 2.0 (GTA 2) 

Sehr guter, deutscher Editor für 

Gebäude 

mapflash.exe 

Xtreme-Force-Mod (GTA 2) 

Bekämpfen Sie computergesteuerte 
Bots. 

gta2xfb1.exe 
Neue Karten (GTA) 

Kartennachschub für GTA 1 

gtabronx.exe 

gtaed2.exe 


zusätzlich nur auf DVD 



Gewinner-Karten auf der Cover-CD 


Im Hauptquartier der PC Action und auf der Cover-CD: Der 
Spieler wird über seinen Auftrag instruiert. Jetzt geht’s los! 


Christian Scheb aus Zellingen heimste mit seiner brillanten Karte „Gangsta- 
City" den Sieg in unserem GTA 2-Kartenwettbewerb ein. Der Spieler stoppt 
im Auftrag von PC Actions Mafiaschergen Don Hesse die dunklen Machen¬ 
schaften der Konkurrenz Die mit Spielwitz voll gepackte Karte finden Sie 
zusammen mit den beiden anderen Gewinner-Karten von Lukas Krawczyk 
und Sebastian Jenneßen auf unserer Cover-CD. Installieren und totlachen! 


modi an, bei denen Verfol¬ 
gungsjagden zu Fuß oder der 
Umgang mit dem Scharfschüt¬ 
zengewehr auf dem Programm 
stehen sollen. 


■ Bots für GTA 2 


Wie das Team von GTA- 


mitteilte, steht ihr Mehrspieler- 
Mod Xtreme Force kurz vor der 
Vollendung. Das Paket ermög- 


Für GTA 1: 6 Extras; für GTA: Lon¬ 
don 1969. Add-on London 1961. 
Realcars-Editor; für GTA 2: 20 Fahr¬ 
zeuge, 10 Karten, andere Missio¬ 
nen, B Extras, 20 Trainer & Tools 
(z. B. Map-Editor, Textureneditor 
Styed VI .4), 6 Tutorials 


licht in GTA 2 erstmals das 
Spielen gegen computerge¬ 
steuerte Kontrahenten (Bots). 
Die erste Beta-Version von 
Xtreme Force finden Sie auf der 
Cover-CD. 



GTA 3: Die Bilder stammen noch aus der PlayStation-2-Version. 
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■ Fed 2001 

Das in der F/M-Fangemein- 


Gesichter, Kommentare und 
mehr editiert werden. Wann der 
Fed nun tatsächlich erscheint, 


Ebenso wird in der zweiten Liga 
um den Titel des besten Spielers 
gespielt, der ebenfalls mit 


Auf der Cover-CD finden Sie diesmal 
einen SideWinder-Patch und frei 
wählbare TV-Einblendungen für FIFA 
2001 . 


Turbulente 
Strafraum¬ 
szenen wie 
diese gibt es 
in FIFA 2001 
genügend. 


de wohl am sehnlichsten erwar¬ 
tete Programm lässt weiter auf 
sich warten. Mit diesem Editor, 
der schon seit Jahren zu den bes¬ 
ten und am meisten genutzten 
Zusatzprogrammen der FIFA- Se¬ 
rie gehört, lässt sich so ziemlich 
alles nach Belieben modifizie¬ 
ren. Außer dem obligatorischen 
Erstellen bzw. Verändern von 
Spielern, Mannschaften und Li- 


ist weiter ungewiss. Wir hoffen 
aber, Ihnen das Programm auf 
der Cover-CD der nächsten Aus¬ 
gabe präsentieren zu können. 

■ FML - Aktuelles 

Die aktuelle Saison der 
FML befindet sich momentan 
in der entscheidenden Phase. In 
den Playoff-Spielen machen die 


einem Preisgeld prämiert wird. 
Im Finale des FML-Pokals spie¬ 
len RW Fressen und Brauweier 
Wulfes 2000 um den Titel, 
nachdem es in den Runden 
zuvor sehr spannende Partien 
mit vielen knappen Ergebnis¬ 
sen gab. Die FML hat nun auch 
einen Liga-Rat, bestehend aus 
Stefan Beberweil, Christian 
Funk, Sebastian Mittmann und 


Sidewinder Patch.exe 

Uta» 

Savegames 

Die Spielstände zu den preisgekrön¬ 
ten Toren des Monats 
hiliteOI.sav 
hilite02.sav 


LigaManager, Rasentexturen, F 
Organizer, Spieler- und Teameditor, 
diverse Stadien 



gen können viele weitere Dinge 
wie Trikots, Flaggen, Wappen, 


zwölf Erst- und Zweitplatzierten 
den Meister unter sich aus. 


Henry van Boxtel. Näheres 
zum Ligarat ist auf der Home¬ 


page der F/FA-Modemliga nach¬ 
zulesen. Für die Mitte/Ende 



Gewinnspiel Tor des Monats 


Zum Tor des Monats November in der FML wurde der Treffer von Lukas Brettschneider (1. FC Teichberg) gewählt. 
Mit dem Replay Organizer, der auf der Cover-CD der Ausgabe 3/2000 enthalten war, können Sie dieses Tor bequem 
in FIFA 2000 einbinden und anschauen. Wer die Cover-CD nicht hat, kann den Replay Organizer auch von der Down- 
load-Sektion der FML-Homepage herunterladen. Zum Tor des Monats November unter den freien Einsendungen für 
FIFA 2001 wurde das Tor von Martin Schultze gewählt. Beide Gewinner erhalten ein aktuelles PC-Spiel. Haben Sie 
auch ein schönes Tor mit FIFA 2001 im Weltklassemodus erzielt? Senden Sie es an Leiter@fifamodemlioa.de unter 
Angabe von Name, Alter und Adresse. 


Der Torwart schießt gegen den Kopf des Stür- Ein unhaltbarer Freistoß aus gut 20 Metern 
mers, von wo aus der Ball ins Tor kullert ... direkt in den Winkel. 


Februar beginnende achte Sai¬ 
son, die mit FIFA 2001 ausge¬ 
tragen wird und für die es wie 
in der aktuellen Saison auch 
Geldpreise für die besten Erst¬ 
und Zweitligaspieler gibt, kön¬ 
nen sich Interessierte noch 
unter www.fifamodemliga.de 
anmelden. 



Beide Finalteilnehmer schaff¬ 
ten erstmalig den Finaleinzug. 
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Die Siedler 3 


I Fans aus aller 
Welt 


Auch wenn Die Siedler 4 in 
diesen Tagen auf den Markt 
kommen soll, ist der Vorgänger 
nicht totzukriegen. Erst kürzlich 
stürmte der dritte Teil als Bud¬ 
get-Version auf Platz 2 der deut¬ 
schen Verkaufscharts. Genü¬ 
gend Motivation für viele Fans, 
weiterhin Karten und anderes 
Material zu erstellen. In den 
vergangenen Wochen machte 
eine besonders fleißige Karten¬ 
bastlerin auf sich aufmerksam, 
die im Tagesrhythmus hoch¬ 
wertige und ausgewogene Kar¬ 
ten in den verschiedensten 


Schwierigkeitsgeraden veröf¬ 
fentlichte. Die Rede ist von Elly, 
einem 22 Jahre alten Siedler- 
Fan aus Malaysia. Doch Elly er¬ 
stellt nicht nur Karten, sondern 
betreibt und pflegt auch ein rie¬ 
siges Siedler 3-Kartenarchiv, das 
Sie unter www. settlers4. net ab- 
rufen können. Damit Sie sich 
von der Qualität der Karten 
überzeugen können, haben wir 
die neuesten Karten von Elly, 
die Ihnen viele Stunden Spiel¬ 
spaß bieten, auf die DVD ge¬ 
packt. Die Cover-CD enthält 
diesen Monat drei MP3s direkt 
aus dem Spiel. Übrigens: Das 


Gerücht, dass Elly von einer 
malaysischen Königsfamilie 
abstammt, hält sich zwar hart¬ 
näckig, ist aber offensichtlich 
unbegründet. 


I Siedler 4: Neuig¬ 
keiten in letzter 
Minute 


Bei Siedler 4 werden nicht 
alle versprochenen Features von 
Anfang an enthalten sein. Ent¬ 
wickler Blue Byte muss sich also 
- trotz aller Verzögerungen - die 
Frage gefallen lassen, ob die Ver¬ 
öffentlichung nicht übereilt war. 




Rolf Klöppel, Mitbe¬ 
gründer des Siedler- 
Online-Clubs, versorgt 
Sie Monat für Monat 
mit den heißesten News 
der Siedler-Szene. 


Rolf „IVfardrecP 1 * 3 * * * 7 Klöppel 
28 Jahre, Journalist, Rheine 
http://www.siedleriv.de 
roif@gamigo.de 



„Die Entwicklung von Siedler 
4 ist abgeschlossen! Ich bin 
gespannt, ob das Verspre¬ 
chen, ein bug freies Spiel zu 
liefern, eingehalten wurde. “ 


f 


Zur großen Enttäuschung 
vieler Onlinespieler fehlen die 
Weltranglisten in der Ver¬ 
kaufsversion. Sie sollen per 

Patch nachgereicht werden. 
Auch Möglichkeiten zur Clan¬ 
verwaltung, wie sie in Siedler 

3 bereits enthalten sind, dürf¬ 
ten schmerzlichst vermisst 
werden. 

Eine positive Überra¬ 
schung gibt es diesen Monat 
dagegen für alle Einzelspieler 
zu vermelden. In der sorgfältig 
designten Kampagne gibt es 
nämlich ein bisher unbekann¬ 
tes Überraschungsvolk: die Pi¬ 
raten. Sie bekamen zwar keine 
eigenen Grafiken spendiert, 
dennoch werden sie für die ei¬ 
ne oder andere Überraschung 
in der Kampagne sorgen, 
wenn sie, durch ein spezielles 
Script gesteuert, Handelsrou¬ 
ten unsicher machen. 


Ab der nächsten Ausgabe 
wird Sie hier Tobias Patella 
vom SiedlerONLINE Club 


über die 
neuesten Entwicklungen in der 
Siedler-Welt informieren. Wol¬ 
len wir hoffen, dass Sie dann 
bereits Siedler 4 in Ihren Hän¬ 
den halten können. 



Siedler-Musik 

3 Musikstücke aus Siedler 4 


siv01.mp3 

siu02.inp3 

siv03.mp3 


zusätzlich nur auf DVD 


Die 8 neuesten Maps von Elly, 

7 Maps des Monats _ 
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Hans-Peter Brill ist in 
der Age of Empires- 
Ünline-Szene sehr 
aktiv und maßgeblich 
an deutschen AoE- 
Ligen beteiligt. 


üi 


„Die neue Karte ES@Un- 
known ist mein Favorit, denn 
ich liebe die Abwechslung!" 


& ' 


Die Koreaner sind 
für Deathmatches 
eine besondere 
Herausforderung. 






■ Die Koreaner 

Deathmatch-Spieler ban¬ 
nen Koreaner oft, aber warum? 
Haben Koreaner auch Chan¬ 
cen in Standardspielen? Das 
sind nur zwei Fragen, die wir 
Ihnen diespial beantworten 
möchten. Hier erst einmal die 
koreanischen Alleinstellungs¬ 
merkmale: 

• Dorfbewohner haben +2 
Sichtweite 

• Steinbrucharbeiter sind 20% 
schneller 

• Weiterentwicklung der Türme 
frei 

• Erhöhte Turmreichweite 

Die erhöhte Sichtweite der 
Dorfbewohner ist eigentlich ein 
lächerlicher Bonus, da man für 
die erforderlichen Erkundun¬ 
gen einen Späher besitzt. Der 
Bonus der schnelleren Stein¬ 




brucharbeiter kommt erst spät 
im Spiel zur Geltung, wenn es 
darum geht, Türme und vor al¬ 
lem Burgen zu bauen. Somit 
fehlt den Koreanern aber jeder 
frühe Ökonomie-Bonus. Tat¬ 
sächlich ist die Phase des Spiel¬ 
beginns für Koreaner sehr an¬ 
fällig gegen die frühen Angriffe 
der sich schneller entwickeln¬ 
den Gegner. Deshalb wählen 
Spieler, die Koreaner bevorzu¬ 
gen, sehr gerne Medium oder 
High Resources beim Spielstart 
- oder eben das „Spiel auf Le¬ 
ben und Tod" (Deathmatch). 


IV 




lite 


Kriegswagen und 
Hellebardiere 


Kriegswagen kosten 80 
Holz sowie 60 Gold und damit 
sind Koreaner goldabhängig 
und produzieren nicht gerade 


-Kriegswagen 


200/200 
9+4 

0+3/4+4 
CF* 3 6+3 

Viel Leistung fürs Geld: der 
Elite-Kriegswagen. 


billige Einheiten. Die ideale 
Kombination zu diesen Kriegs¬ 
wagen sind Hellebardiere, die 
nur recht wenig Nahrung und 
Holz benötigen, weshalb das 
Volk der Koreaner sie in wahren 
Massen produzieren kann. Tat¬ 
sächlich neigt sich so das Holz 
als Erstes dem Ende zu. Doch 
gerade der Rohstoff Holz kann 
fast ohne Ende, aber vor allem 
an vielen Stellen und sehr 
schnell produziert werden. Das 
macht die Ökonomie des Ko¬ 
reaners im Spiel auf Leben und 
Tod besonders problemlos. Die 
Ressource Stein kann der Ko¬ 
reaner zum Bau seiner hervor¬ 
ragenden Türme und Kano¬ 
nentürme verwenden. Außer¬ 
dem benötigt der Koreaner vie¬ 
le Burgen, denn ohne diese 
kann er seine Kriegswagen 
nicht produzieren. 
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Age of Empires g 


I Schildkröten¬ 
schiffe 

Dank der gepanzerten 
Kanonenboote - Schildkröten¬ 
schiffe genannt - sind die Kore¬ 
aner auch zu Wasser sehr stark. 

I Belagerungs- 
Onager 

Die Koreaner haben die 
besten Belagerungs-Onager, die 
vor allem gegen Byzantiner 
nützlich sind. Damit scheint 
diesen auch die letzte große 
Anfälligkeit genommen zu 
sein, wenn man von ihrer 
frühen Verwundbarkeit einmal 
absieht. 

I lAfas macht man 
gegen Koreaner? 

Obwohl sie stark sind, sind 
Koreaner aber wahrlich nicht 
unbesiegbar und werden zu 
Unrecht geächtet. Beim Spiel 
auf Leben und Tod wie auch bei 
den anderen Varianten ist der 
frühe Angriff der unwiderleg¬ 
bare Schlüssel zum Erfolg, 
wenn man gegen Koreaner 
spielt. Hunnen können im Spiel 
auf Leben und Tod beispielswei¬ 
se einen Koreaner auslöschen, 
bevor dieser die erste Burg fertig 
gestellt hat. In Standardspielen 
sind Mayas und Chinesen auf¬ 
grund ihrer zügigen Spielstarts 
sehr beliebt gegen Koreaner, 
nur selten erreicht der Koreaner 
dann überhaupt die Ritterzeit. 

Viele Spieler scheinen auch 
nicht zu wissen, dass man 
Kriegswagen mit Hellebardie¬ 
ren und nicht mit Eliteplänk¬ 
lern bekämpft. Tatsächlich 
können Byzantiner und Japa¬ 
ner mit ihren preiswerteren 
oder besseren Hellebardieren 
den Koreaner ausbluten lassen. 

■ Koreanisches 
Powerplay 

Koreaner sind nicht die 
ideale Zivilisation, um in ei¬ 
nem Standardspiel einen mög¬ 
lichst frühen Angriff durchzu¬ 


führen. Also macht man aus 
der Not eine Tugend und ent¬ 
wickelt 29 Dorfbewohner, bevor 
man nach knapp 11 Minuten 
die Aufwertung zur Feudalzeit 
startet - eine riskant lange Zeit, 
aber oftmals zu verantworten. 
Auf Wasserkarten kann man 
in dieser Zeit sogar noch einige 
zusätzliche Fischerboote schaf¬ 
fen und vor allem weiterhin 
neue Boote produzieren, wäh¬ 
rend das Dorfzentrum die Auf¬ 
wertung entwickelt. Mit einer 
derart starken Ökonomie kann 
man ohne jeden weiteren Zeit¬ 
verlust sofort in die Ritterzeit 
wechseln. Das ergibt Ritterzei¬ 
ten von knapp unter 16 Minu¬ 
ten. Während dieser laufenden 
Aufwertung kann man die 
ersten Ökonomie-Aufwertun¬ 
gen entwickeln. 

In der Ritterzeit sollten Sie 
sofort eine Burg bauen sowie 
unablässig weitere Dorfbewoh¬ 
ner produzieren. Eine Kaserne 
wird zu Beginn als Schutz bei 
möglichen Angriffen völlig 
ausreichen. Wenn kein Angriff 
des Gegners erfolgt, so emp¬ 
fiehlt es sich, erst einmal nur 
die Aufwertung zum Pikenier 
zu entwickeln, aber noch keine 
Militäreinheiten. Stehen erst 
die Burg und die Kaserne, hat 
der Koreaner nicht mehr sehr 
viel zu befürchten. Nach 20 Mi¬ 
nuten Spielzeit sollten Sie wei¬ 
tere zehn Dorfbewohner haben 
und ununterbrochen in mitt¬ 
lerweile zwei Dorfzentren zu¬ 
sätzliche Dorfbewohner ent- 



Oft unterschätzt: die Aufwer¬ 
tung „Handkarren“. 



Typischer Spielstart bei Sherwood: Robin Hood und Bruder Tuck 
sind in einem von einzelnen Bäumen übersäten Gelände postiert. 


wickeln können. Sobald alle 
Ökonomie-Aufwertungen, ins¬ 
besondere auch Schubkarre 
und Handkarren, entwickelt 
wurden, produzieren Sie Pi¬ 
keniere und Kriegswagen so¬ 
wie deren Aufwertungen in 
der Schmiede. Nach einer lan¬ 
gen anfänglichen Risikophase 
kommt nun die erste Stärke 
des Koreaners. Der erste, wenn 
auch späte Angriff wird ausge¬ 
führt, während Sie im heimi¬ 
schen Dorfzentrum bereits auf 
dem Wege in die Imperialzeit 
sind. Er soll den Gegner nur 
schwächen. Nach Entwicklung 
der Imperial-Aufwertungen der 
Militäreinheiten gehört das 
Spiel dem Koreaner... 

I Ensemble-Zufalls¬ 
karten 

Die ersten sieben neuen 
Zufallskarten von Ensemble 
gab es bereits in der Ausgabe 
1/2001 der PC Action. Heute 
wollen wir Ihnen zwei weitere 
Zufallskarten vorstellen: 

■ Sherwood 

Der Sherwood Forest be¬ 
steht aus Einzelbäumen, zwi¬ 
schen denen Einheiten hin¬ 
durchlaufen können. Aller¬ 
dings leben dort auch Wölfe 
und so empfiehlt es sich, früh 
den Webstuhl zu entwickeln. 
Große Wildherden liefern aus¬ 
reichend Nahrung und erleich¬ 


tern damit den Spielstart erheb¬ 
lich. Die Karte gibt es in zwei 
Varianten: eine mit einem 
Jagdwolf als Mehrspielerkarte 
und eine mit einem normalen 
Späher für das Spiel gegen den 
Computer. 

■ Unknown 

Wem es nicht ausreicht, die 
bereits vorhandenen Karten zu¬ 
fällig auszuwählen, dem wird 
diese neue Ensemble-Zufalls- 
Karte besonders viel Freude be¬ 
reiten. Hier ist wirklich alles 
dem Zufall überlassen. Ob nun 
die Aufteilung von Festland und 
Wasser, die Einheiten und Ge¬ 
bäude bei Spielbeginn oder die 
vorhandenen Ressourcen oder 
Artefakte: Diese Karte ist jedes 
Mal aufs Neue voller Über¬ 
raschungen. 



Age-of-Kings-Zufallskarten 

Zwei Zufallskarten direkt von den 
Ensemble Studios 

Sherwood.exe . 

Unknown. Exe 


zusätzlich nur auf DVD 


Deutscher Age-of-Kings-Patch, 
Tabelle aller Age-of-Kings-Einheiten, 
AoK-Szenarien von F. Weinmann, 
Patches für Age of Empires und 
Der Aufstieg Roms, AoK-Leser- 
Kampagnen und -Szenarien, Zufalls¬ 
karten zu Age of Kings: Die Eroberer 
direkt von den Entwicklern der 
Ensemble Studios 
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Command S Conquer 1 


Alexander Dilthey 
ist Mitinitiator der 
hervorragenden 
deutschen Internet 
Seite „C&C Infor¬ 
mation Networks“. 


Epische NOD-Story 


Kurz und bündig 


„Unser Map-Contest läuft 
noch weiter. Zögern Sie 
nicht und schicken Sie 
uns Ihre eigenen Karten!“ 


■ Add-on-CD 

Jetzt ist es sichen die Alarm¬ 
stufe Rot 2-Add-on-CD kommt! 
Was genau diese CD am Spiel¬ 
ablauf verändern oder verbes¬ 
sern wird, ist noch nicht sicher. 
Wir gehen aber davon aus, 
dass das Paket mindestens 
zwei neue Kampagnen, neue 
Sounds, neue Einheiten und 
natürlich neue Multiplayer- 
Karten enthalten wird. Im C&C- 
Chat kam von offizieller Seite 
die Aussage, die Zusatz-CD 
werde wahrscheinlich im drit¬ 
ten oder vierten Quartal 2001 
erscheinen. 


Neue FinalAlert-/ 
FinalSun-Version 


Inzwischen hat Matthias 
Wagner, Programmierer der 
beiden Karteneditoren FinalSun 
und FinalAlert die Version 0.98 
seiner Tools veröffentlicht. Die 
stets aktuelle Version kann von 
der FinaLAlert-Homepage unter 
http://finalalert.wagnerma.de 

heruntergeladen werden. 

Die wohl für den Benutzer 
sinnvollste Änderung in der 
neuen Version betrifft die Fea¬ 
tures AutoShore und AutoCliff, 
die die Erstellung langer Ge¬ 
ländeformationen (zum Bei¬ 
spiel Küsten, Strände) enorm 
erleichtern. Interessant ist 
' auch die Möglichkeit, Bitmaps 
in Karten umwandeln zu las¬ 
sen. Damit kann man nun 
Karten im wahrsten Sinne des 
Wortes zeichnen. Prinzipiell 
funktioniert die Funktion so, 
dass je nach Pixel-Farbe ein 
anderes Gelände eingesetzt 
wird, zum Beispiel macht 
FinalAlert aus blauen Pixeln 
Wasserflächen. 


„Auch nach der Niederlage 
bei Sarajevo und dem Tod von 
Kane besteht die Bruderschaft 
weiter. Doch zu viele Generäle 
versuchten, sich zu Anführern 
aufzuschwingen. Die Bruder¬ 
schaft zerbrach in Hunderte 
von Splittergruppen. In den 
ersten 15 Jahren nach dem 
Tiberiumkrieg gelingt es der 
GDI, sehr viele dieser Splitter¬ 
gruppen auszulöschen. Doch 
jene, die dies überlebten, rüsten 
sich für einen neuen Krieg ..." 

Der oben stehende Ab¬ 
schnitt stammt aus dem Klap¬ 
pentext von Erben der Bruder¬ 
schaft, einem NOD-Epos. In sei¬ 
ner Geschichte beschreibt der 
Autor und C&C-Fan Gavin 
Darklight, wie der NOD-An- 
hänger Gregor nach Afrika 
aufbricht, um dort nach einem 
verschollenen Tempel der Bru¬ 
derschaft zu suchen. Und das in 
guter Qualität: Die Texte sind 
flüssig geschrieben und lesen 
sich spannend. Daher empfeh¬ 
le ich jedem, doch zumindest 
einen Blick auf den Prolog 
unter http://nod.aamesmania. 
de/nod-a-site-a6 01 .htm zu 


' Alarmstufe Rot 2 DeeZire 4.B ist da! Website: http://i.am/riRR 7 irp 
' Die aktuelle Alarmstufe Rot 2-Versionsnummer ist 1.03. Wer das Update 
noch nicht hat, bekommt es hier: ftD://fto.wRstwood.r:nm/niib/redalRrt.?/ 
update/RA21 003DE.EXE . Enthalten ist ein Code, der bei Vierer-Spielen 
in Westwood Online die Geschwindigkeit drastisch verbessert. 

1 Westwood hat ein neues Map-Pack veröffentlicht, inzwischen das dritte. Die 
Installationsdatei ist auf der Heft-CD bzw. lässt sich alternativ unter folgen¬ 
der URL herunterladen: http://www.red2.orQ/files/maos/ra2mannRr.k3 p.yp. 
Bei RedAlert2.de wurde die Maps-Sektion seit dem Erscheinen der letzten 
PCA-Ausgabe mehrmals upgedatet, ein Besuch lohnt sich also auf jeden 
Pall: http://www. redalert2.de/downloads/maps.shtml . 


werfen. Falls Sie Gefallen daran 
finden, werden Sie sicher auch 
die übrigen 23 Kapitel ver¬ 
schlingen. Und für den, der Lust 
hat, selbst einmal so etwas zu 
schreiben: Selbstverständlich 
würden wir (oder unsere Part¬ 
nerseite TBO) solche Geschich¬ 
ten jederzeit veröffentlichen 
und an dieser Stelle erwähnen. 

Map-Contest 

Da bisher erst ziemlich 
wenige Einsendungen einge¬ 
gangen sind, wird der Map- 
Contest verlängert. Aufgabe 
der Teilnehmer: eine möglichst 
gute Alarmstufe Rot 2-Karte zu 
entwerfen und an uns zu 
schicken (mapcontest@ccin. 
de). Die besten Karten werden 


dann von uns hier veröffent¬ 
licht und kommentiert. Aber 
was macht eine gute Karte 
überhaupt aus? Ich werde ver¬ 
suchen, im Folgenden ein paar 
Tipps zu geben: 

AUSGEWOGENHEIT 

Grundvoraussetzung ist, 
dass die Ressourcen fair verteilt 
sind. Dazu zählen übrigens 
nicht nur Gold und Edelsteine, 
sondern auch Ölpumpen und 
sonstige Gebäude. Ausgewogen 
ist eine Karte auch nur dann, 
wenn es nicht zu viele Ressour¬ 
cen gibt. 

LANDSCHAFT 

Ästhetik ist wichtig: Ein 
paar Bäume und sonstige Land¬ 
schaftsobjekte machen eine Kar- 


ücnwieriges Unterfangen: Der bestens bewachte Präsident (Mitte) soll ausgeschaltet werden. 
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Dort, wo gerade noch ein Kraftwerk stand, ist 
jetzt alles nuklear verseucht. Unser Luftschiff 
hat seine Aufgabe bravourös erfüllt. 


Die taktische Aufstellung ist richtig - unschön 
ist nur, dass unsere Raketen schon in der Luft 
abgeschossen werden. 


te einfach schöner und lassen sie 
mitunter lebendiger wirken. 

TAKTIK I 

Grundsätzlich sollte das 
Gelände auf einer Karte immer 
unterteilt sein, z. B. durch Ge¬ 
birgsketten oder kleine Flüsse. 
Dies beeinflusst grundlegende 
taktische Gesichtspunkte, etwa 
„Von wo greife ich an?" oder 
„Ich verteidige mich, indem ich 
genau diesen einen Zugang 
blockiere". Wenn eine Karte 
also nicht dafür Sorge trägt, 


dass der Spieler genau solche 
Überlegungen anstellt, ist sie 
meist ziemlich langweilig. 

TAKTIK II 

Manche Spieler sagen, 
Alarmstufe Rot 2 würde erst 
durch die vielen zivilen Gebäu¬ 
de wie Ölpumpen, Flughäfen 
und Stadtlandschaften interes¬ 
sant. Diese Option gäbe es in 
anderen Strategiespielen über¬ 
haupt nicht. Obwohl das 
sicherlich übertrieben ist, ver¬ 
deutlicht es, wie wichtig diese 


Gebäude sind: Sie zwingen die 
Gegenspieler zu einer schnellen 
Spielweise und erschweren de¬ 
fensives Spielen (wer zuerst die 
Pumpen erreicht, gewinnt), er¬ 
möglichen alternative Strategien 
(Verteidigung durch besetzte 
Stadtgebäude) etc. Machen Sie 
Gebrauch von Ihrer Möglich¬ 
keit, das Gameplay mit solchen 
Zusatzgebäuden zu verbessern. 

TAKTIK III 

Eine ganz simple Regel: 
Wer auf seiner Karte groß- 



FinalAlert-Editor 

FinalAlert 0.98 Alpha 2 
finalalert098a2.exe 

FinalSun-Editor 

FinalSun 0.98 Alpha 2 
finalsun098a2.exe 

DLLs zu FinalSun 

FinaP-DLLs 

FinalSunDLL.exe 

Map-Pack 3 

Maps zu Alarmstufe Rot 2 

ra2mappack3.exe 


zusätzlich nur auf DVD 


Diverse Mods, Editoren und Karten 
zu Alarmstufe Rot 2, Patch 2.03 
für Tiberian Sun/Feuersturm 


flächig Wasser einsetzt, gibt 
den Spielern die Möglichkeit, 
völlig unterschiedliche Spiel¬ 
weisen und Einheiten zu ver¬ 
wenden. Insofern kann es ei¬ 
gentlich gar nicht falsch sein, 
den beiden Kontrahenten ein 
Meer oder einen See vor die 
Basis zu setzen. 



Counter-Strike 


etzt neu! 

Jetzt online! 

Jetzt checken! 


www.pcgames.de - prall wie das Mag, schnell wie das Web 
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Starcraft 


Arne Bleckwenn ist 
einer der Köpfe hin¬ 
ter der renommierten 
deutschen Starcraft/ 
Broodwar- Seite 
Broodwar.de. 


„Ich warte gespannt auf den 
Patch 1.08, der einige Ver¬ 
änderungen mit sich bringen 
und somit dem Spiel noch 
einmal Abwechslung ver¬ 
schaffen könnte ." 


ItnngttiiB 

MRM Missikü [2-C] M«h flrmor [E] 
Chaingun [1-F] Mobility [14] 

FI<mw[K] Kilb [5] 


Ein Screenshot 
mit Wassereinhei¬ 
ten aus dem Add-on 
Aqueousrift. 


■ Aqueousrift 

Die Entwickler von 
Aqueousrift (früher WaterStar- 
craft) haben jüngst ihre neue, 
komplett animierte Homepage 

gestellt. Dort finden Sie aktuelle 
Informationen über die Ein¬ 
heiten, die Crew hinter dem 
Projekt sowie einiges mehr. 
Genaue Informationen zum 
Veröffentlichungstermin liegen 


jedoch noch nicht vor, in einem 
Interview wurde der Sommer 
genannt. 

■ Patch 1.08 

Im Netz kursiert bereits ei¬ 
ne Vorversion des lange erwar¬ 
teten Patches 1.08 für Starcraft, 
die zu einigen Diskussionen in 
der Starcraft-Szene geführt hat. 
So soll der Patch unter anderem 


eine Funktion enthalten, mit 
der Spiele als .rep-Dateien ge¬ 
speichert und später erneut be¬ 
trachtet werden können. Da¬ 
rüber hinaus sollen Verände¬ 
rungen an der Spielbalance, 
ein neuer Spieltyp, Veränderun¬ 
gen in Bezug auf das Battle.Net 
sowie eine Unterstützung für 
Sprachkommunikation über 
DirectX 8.0 im Patch enthalten 
sein. Blizzard hat diese Gerüch¬ 
te bis dato noch nicht bestätigt, 
will jedoch den Patch bereits im 
Februar veröffentlichen. 

■ Deutschland us. 
Polen 

Anfang Januar trat die 
deutsche Sfarcraft-National- 
mannschaft gegen das Team 
aus Polen an, dessen Spieler in¬ 
ternational noch größtenteils 
unbekannt sind. Trotz einiger 
Probleme mit schlechten Ver¬ 
bindungen, die zu Veränderun¬ 


gen bei der Spielweise und den 
Strategien führten, konnten 
einige sehr spannende Spiele 
absolviert werden. 

[pGjRookie vs. Mario 0:2 
[pGJKosh vs. Majtek 0:2 
[pGJKorn vs. Jolly 2:1 
XL.Kalaschni vs. Great 2:0 
XL.Dune vs. Toms 2:0 
[pGJFisheye vs. Majtek 2:0 

Letztendlich konnte sich 
das deutsche Team mit einem 
4:2-Sieg gegenüber den polni¬ 
schen Nachbarn durchsetzen. 

I Professional 
Gaming: pG 

Die raschen Entwicklungen 
in der deutschen Gaming-Szene 
brachten in den letzten Mona¬ 
ten viele neue Strukturen mit 
sich. Getan hat sich dabei insbe¬ 
sondere etwas bei den Clan-Ge¬ 
meinschaften. Viele Clans ver- 
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Starcraft 


schiedener wettkampforientier¬ 
ter Spiele schlossen sich zusam¬ 
men, um Teil eines großen 
Teams zu werden, das sich in 
mehreren Bereichen präsentiert. 

Ein Beispiel dafür ist der 
Clan pG, welcher Starcraft/ 
Broodwar-, FIFA-, Age of Empires/ 
Age of Kings-, Half-Life- und 
Q**k* 3-Spieler vereinigt. 

Die Seite www.pro-gaming. 
de stellt die Clanpage dar, ist 
jedoch gleichzeitig eine Platt¬ 
form für alle Spieler und wer¬ 
dende Pro-Gamer. Sie bietet 
täglich News aus den zahlrei¬ 
chen Teilbereichen sowie beson¬ 
dere Berichte (z. B. ein 17-seiti- 
ges Korea-Special über den Vor¬ 
reiter der Online-Olympiade, 
die WCGC) und natürlich aus¬ 
führliche Strategien und Takti¬ 
ken für die einzelnen Spiele. 

pG gründete sich im Okto¬ 
ber 2000. Die Initiative ging da¬ 
bei vom ehemaligen Starcraft- 
Clan DEF aus, welcher seit über 
einem Jahr viele große deutsche 
Turniere dominiert hatte. In die¬ 
ser Zeit erspielten sich seine Mit¬ 
glieder zahlreiche Geldpreise, 
Komplett-PCs und Reisen. 

Bei einer Umfrage durch 
Netzstatt (http://www.netzstatt. 
de) und der größten deutschen 
Stareraft-Seite www.broodwar.de 
wurde DEF darüber hinaus als 
einer der erfolgreichsten deut¬ 
schen Starcraft- Clans genannt. 

Auf dem Final-Event der 
WCGC 2000 in Korea schließ¬ 
lich fassten elf der 16 deutschen 
Spieler, die sich in den Voraus¬ 


scheidungen als die besten 
Deutschlands herauskristalli¬ 
siert hatten, den Entschluss, die 
Clans zu pG zusammenzufas¬ 
sen. Seitdem sind weitere Spie¬ 
ler dazugestoßen und haben 
neue Sektionen gebildet. Als 
demokratische, übersichtlich 
strukturierte Einheit machen 
sie alle zusammen mit einem 
spezialisierten Organisations- 
Team den Clan pG aus. 

I lmproue 
Yourself.de 

Die frisch gestartete Seite 
www.ImproveYourself.de kon¬ 
zentriert sich auf Strategien 
und bietet einen eigenen Spiele¬ 
server, auf dem Ligen und 
Turniere ausgetragen werden, 
Battle-Reports von guten Spie¬ 
len, interessante Strategien, in¬ 
formative Interviews, hilfreiche 
Videos sowie lesenswerte Arti¬ 
kel von bekannten Größen der 
Szene. In naher Zukunft wird 
das Projekt auch eine Anlauf¬ 
stelle für andere Spiele wie War¬ 
craft 3 sein. Die Strategien ent¬ 
stehen zum Teil in Zusammen¬ 
arbeit mit den bekannten Pro- 
Gaming Clans -[eSp]- (www. 
espw.de) und [pG] (www. pro- 
g aming ^ d e). 

Hinter diesem ehrgeizigen 
Projekt stehen Daniel Ludes, 
der sich um die Organisation 
des gesamten Projekts kümmert 
und für die Videos verantwort¬ 
lich ist, Marcel Weber, der als 
Co-Orga fungiert und die Auf¬ 



Nach dem Willen von Pro-Gaming.de soll Professional Gaming 
um stattliche Preisgelder auch in Deutschland Fuß fassen. 



Auch Star-Wars-Einheiten sind in der Starcraft-Welt mit einer neu¬ 
en Total Conversion möglich f http://broodwar.de/tc/tcsov.cfm] . 


gäbe hat, Interviews und Batt¬ 
le-Reports beizusteuern, sowie 
der Programmierer Daniel Nol- 
te und ein Mitarbeiter von net- 

Darijusch Behbahani, der für 
die Verwaltung des Spiele¬ 
servers zuständig ist. 



■ Blizzards Karten 
des Monats 

Blizzard veröffentlicht je¬ 
den Monat auf der hauseige¬ 
nen Seite www.blizzard.com die 
„Trigger Map of the Month" 
mit unterschiedlichen Ideen 
und Spielmöglichkeiten. In die¬ 
ser Ausgabe der PC Action wol¬ 
len wir Ihnen einige der letzen 
Karten präsentieren. Die ent¬ 
sprechenden Dateien finden Sie 
auf der Cover-CD. 

Deception 



• Einzelspieler-Mission 

• Karteneinstellungen 
benutzen 

• Benötigt Broodwar 


Operation Claws 



• 128x256 Eis 

• Für 1-2 Spieler 

• Karteneinstellungen 
benutzen 

• Benötigt Broodwar 


Trade Masters 



• 128x192 Eis 

• Für 4-6 Spieler 

• Karteneinstellungen 
benutzen 

• Benötigt Broodwar 



Karte: „Operation Claws” 

Blizzard-Mission zu Broodwar 
operation.exe 

Karte: „Trade Masters” 

Blizzard-Mission zu Broodwar 

tradem.exe 
Karte: „Deception” 

Blizzard-Mission zu Broodwar 

deception.exe 

Starcraft-Kampagne 

Eine Kampagne aus sieben Missio¬ 
nen von unserem Leser Stefan 
Asbeck aus Dingolfing 

Asbeck.exe 


zusätzlich nur auf 


Warcraft 3 Total Conversion, 
diverse Broodwar-Karten 
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Unser Experte Jan 
Harder, Betreiber von 
Simszone.de, infor¬ 
miert Sie regelmä¬ 
ßig über Neuigkeiten I 
aus der Sims-Szene. I 


Jan Harder 
21 Jahre, Student aus Bremen 


http://wwiAi.SimBZone.de 

harder@cimszone.de 



I Sim-Schweine- 
farm 


Viele Sim-Fans wünschen 
sich nichts mehr als endlich 
größere Haustiere für ihre 
Sims-Familien. Nun ist es end¬ 
lich so weit, denn bei SimsPlus 
(http://simsplus.homesims.com) 

gibt es seit kurzem ein Schwein 
zum Download, das erstaun¬ 
lich lebendig ist. Es wandert 
frei auf dem Grundstück um¬ 
her, legt sich schlafen und 


Die Sims 


macht ganz nebenbei auch 
übel riechende Haufen. Sie 
können es zwar wie ein Haus¬ 
tier behandeln, viel sinnvoller 
ist es aber, Kapital aus ihm zu 
schlagen. Dazu bedarf es nicht 
viel, denn je mehr Sie Ihr Ferkel 
mästen, umso höher wird des¬ 
sen Wert. Wenn Sie dann noch 
zwei von der Sorte haben, 
vermehren sich diese sogar - 
und das recht schnell. Da 
dem Schweine-Download auch 
gleich noch das richtige Kraft¬ 
futter beiliegt, steht Ihrer Sim- 
Schweinefarm nichts mehr im 
Weg. Schon mit ein paar weni¬ 
gen Tieren können Ihre Sims 
genug Geld verdienen, um eine 
Familie über die Runden zu 
bringen, und das Spiel wird 
damit um einen weiteren Beruf 
bereichert. Achten Sie aber 
darauf, dass Sie Ihre neuen 
Freunde gut einzäunen, sonst 


^3 

müssen Ihre Sims ihnen über 
das ganze Grundstück nach¬ 
rennen. 

Neues Add-on 

Electronic Arts hat nun of¬ 
fiziell bestätigt, dass es nach 
Das Volle Leben eine zweite Zu¬ 
satz-CD zu Die Sims geben wird. 
House Party wird sie heißen und 
- wie der Name schon vermu¬ 
ten lässt - alles enthalten, was 
Sie benötigen, um mit Ihren 
Sims richtige Partys zu feiern. 
Genau das war bisher ja immer 
ein Problem, denn das Ein¬ 
laden der Gäste war umständ¬ 
lich, und wenn sie angekom¬ 
men waren, wollten sie nicht so 
richtig feiern. House Party soll 
nun alles bieten, damit Ihnen 
jede Feier gelingt. Mit drei neu¬ 
en Baustilen können Sie die 
richtige Atmosphäre schaffen, 


indem Sie Ihren Partyraum in 
eine Cowboy- oder tropische 
Welt oder in einen richtigen 
Rave-Schuppen verwandeln. 
Dazu dürfen natürlich auch 
die passenden Objekte nicht 
fehlen, von denen Maxis über 
100 auf die CD packen will. Be¬ 
sonders interessant darunter ist 
die Tanzfläche, auf der Ihre 
Sims nun passend zum jewei¬ 
ligen Musikstil, von denen es 
insgesamt fünf geben wird, 
tanzen können. Das obligatori¬ 
sche Mischpult für den DJ ist 
ebenso geplant wie Party¬ 
renner, zum Beispiel ein 
mechanischer Bulle und die 
Riesentorte, aus der ein dazu¬ 
gehöriger Tänzer springt. Zu¬ 
sätzlich wird es Partyspiele wie 
eine Charade geben. Wer es be¬ 
sinnlicher mag, röstet Marsh- 
mellows über dem Lagerfeuer. 
Für das leibliche Wohl will 
natürlich auch gesorgt sein, 
und damit Ihre Sims nicht den 





Schweinisch: Unser 
Sim hat den Sprung 
in die Selbstständig¬ 
keit gewagt und ver¬ 
dient nun sein Geld 
mit der Schweine¬ 
mast. Ein recht 
dreckiger Job, wie an 
den diversen Häuflein 
zu erkennen ist. 
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Spielerforum 


Die Sims 



nnoo 


Die neuen Cola-Automaten von Killersims.com bieten Ihren Sims stets ein kühle Erfrischung. 


ganzen Abend in der Küche 
stehen müssen, werden Sie ei¬ 
nen Catering-Service bestellen 
können, der ein komplettes 
Büffet frei Haus liefert. Zu den 
neuen Charakteren sollen eine 
neue Form des tragischen 
Clowns, welcher Ihnen die 
Party vermiest, und ein Geist 
gehören, der die Sims er¬ 
schreckt, die sich Grusel¬ 
geschichten am Lagerfeuer er¬ 
zählen. Aller Voraussicht nach 
können Sie Ihre Party im April 
steigen lassen. 

■ Character Studio 

Den Sims ein anderes Out¬ 
fit zu verpassen, war bisher 
bekanntlich immer mit unzäh¬ 


ligen Besuchen am Kleider¬ 
schrank verbunden. Sie muss¬ 
ten Ihren Sim immer wieder 
zum Umziehen schicken, bis 
er endlich die richtige Kleidung 
trug, was unter Umständen 
eine ganze Weile dauerte. Um 
Ihnen diese Arbeit zu ersparen, 
hat Maxis nun das „The Sims 
Character Makeover Studio" 
veröffentlicht. Damit können 
Sie jedem Sim außerhalb 
des Spiels mit nur wenigen 
Mausklicks einen anderen Skin 
zuweisen. Völlig neu ist dabei 
die Möglichkeit, dem Sim auch 
eine andere Hautfarbe oder 
gar einen neuen Kopf zu ver¬ 
passen. Das Tool befindet sich 
zwar noch im Beta-Status und 
stürzt gelegentlich ab, dennoch 


ist es sehr viel komfortabler, 
seine Sims damit umzuziehen, 
als dies im Spiel zu tun. Den 
Download finden Sie auf der 
offiziellen Homepage (www. 
thesims.com') . wo Sie übrigens 
registriert sein müssen, um an 
das Tool heranzukommen. 


I Die unendliche 
Geschichte des 
Blueprint 


Die Euphorie war groß, als 
Bil Simser im November die 
neue Alpha-Version seines 
Objekt-Editors „Blueprint" ver¬ 
öffentlichte. Doch die Hoff¬ 
nung auf ein baldiges Erschei¬ 
nen des fertigen Programms 
hat sich nicht erfüllt. Als Ter¬ 
min hatte Simser bereits „kurz 
vor Weihnachten" anklingen 
lassen, doch auch daraus wur¬ 
de nichts. Man kann sicherlich 
nicht von Simser verlangen, 
endlich fertig zu werden, denn 
schließlich schreibt er an 
Blueprint ohne kommerzielle 
Absicht aus reiner Freude an 
der Sache. Andererseits heizt er 
aber selbst die Erwartungen 
immer wieder an, indem er 
regelmäßig neue Features 
verspricht, die in der fertigen 



Mit dem Character Studio lassen sich die Sims endlich komfor¬ 
tabel umziehen, ohne dass das Spiel gestartet werden muss. 
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/// Die Gerüchte über den Erschei- 
nungstermin von SimsVille. 

die im Internet kursierten, sind 
reine Spekulation. Das Spiel be¬ 
findet sich noch in einem sehr 
frühen Entwicklungsstadium und ein 
offizieller Termin ist noch nicht 
in Sicht. III Nachdem ln letzter 
Zeit vermehrt Dcwnloads von frem¬ 
den Seiten „geklaut“ wurden und der 
Credit für die Autoren entfernt 
wurde, plant Sim-Heaven.com 
ein neues Dateiformat, das davor 
schützen soll. III Wer wird 
Millionär mit dem Thema Die Sims 
können Sie nun kostenlos im Inter¬ 
net spielen, sofern Sie gut eng¬ 
lisch sprechen können ( wvm.d! anet- 
sim3.homestead.com/mi11ionaire. 

html ). III 


Version enthalten sein sollen. 
Letztlich dürfte das auch einer 
der Gründe sein, warum das 
Tool so lange auf sich warten 
lässt. 

Die gelegentlich etwas wir¬ 
ren Erklärungen, warum das 
Programm noch nicht erschie¬ 
nen ist, nahm unterdessen der 
Macher der Seite TheSim - eine 
Satire-Zeitschrift zu Die Sims - 
zum Anlass, die Blueprint- 
Homepage nachzustellen und 
unter dem Namen „Red Her¬ 
ring" ordentlich aufs Korn zu 

share.com/Images09/Wel 

come%20to%20redherring!. 

htm) . 



Das Schwein 

Das erstaunliche „Haustier" von 

SimsPlus. 

schwein. exe 

Getränkeautomaten 

Cola-Automaten für die Sims von 

Killersims.com 

coIa.eNe 

Waschmaschine und Trockner 

Neue Haushaltsgeräte, passend zu 
der Kücheneinrichtung von Killer- 
sims.com 

haushalt.exe 


zusätzlich nur auf 


Patch für Euro-Version, Neue Skins, 
Neue Bodentexturen, Neue Wand¬ 
motive, Simstrainer. Facelift Gold. 
DVD-Patch, Sims-Nacktpatch, Sims- 
Transmogrifier, Transmogrifier- 
Dokumentation, Simplorer.exe, 
Setupfarbe.exe, Blueprint-Texturen, 
Schneemann. SimCastle, Das 
Schwein, Neue Haushaltsgetränke 
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Bugfixes - Updates - Patches 



Der Patch zum Patch 

( Diablo 2 j Bugs der u1.04b/c behoben 


Ende lanuar erschien das 
Update v 1.05 zu Diablo 2, das 
etliche Fehler (siehe auch Spie¬ 
lerforum Diablo 2) der vorheri¬ 
gen Version 1.04 behebt. Dazu 
gehören neben einigen Klei¬ 
nigkeiten vor allem die redu¬ 
zierte Reichweite der Zauber- 


vl.04b und vl.04c sind damit 
veraltet und nicht auf der 
Cover-CD. 
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III Das Update ul .0.0.1 zu ; 
Homeuvorld: Cataclysm (auf j 
der Cover-CD) verpasst dem Balan- 
cing den letzten Feinschliff. 
Speziell einige Schiffe der Beast- I 
flotte sind etwas schwächer. Zudem I 
behebt der Patch ei ni ge Bugs. III I 
Die Besonderheit der SVUAT3 
Elite Edition. derMehr- 
spielermodus . wird durch das I 
Update ul .7 (auf der Cover-CD) 
stark verbessert. Spieler mit un- I 
terschledli chen Landesversionen I; 

können anschließend mit- und gegen-li 
einander antreten. Bereits abge- I 
schossene Spieler können nicht mehr 
mit ihrem Team über den Chat konmu- I 
ni zi eren und so auf unfai re Wei se 
wichtige Informationen über die Po¬ 
sition der Gegner weitergeben. III J 



Sprüche sowie Probleme mit 
der CD-Abfrage. Eine komplet¬ 
te Liste der beseitigten Bugs 
finden Sie in der beiliegenden 
Readme-Datei. Die Updates 


Updates C0 #1 

Diablo 2 vl .05 Ci) 


Jetzt auch offiziell 

I NHL2001 Der Patch uon EA Sports 


Harakiri 

[ Shogun - Total War ] Selbstmord der Generäle 



Fernschüsse von der Mittellinie haben kaum noch Erfolgs¬ 
aussichten. Es kommt wieder zu richtigen Torszenen. 



Nach dem Update halten sich Ihre Generäle vornehm zurück 
und verlängern damit ihr eigenes Leben in der Schlacht. 


EA Sports hatte doch noch 
ein Einsehen: Seit Veröffent¬ 
lichung des Hockey-Spektakels 
im November 2000 mussten al¬ 
le Sportbegeisterten ohne Inter¬ 
netanschluss auf die Updates 
vl.01, vl.02 und vl.03 verzich¬ 
ten. Nur wer sich direkt im Spiel 
bei EA Sports zu Mehrspieler¬ 
partien einklinken konnte, be¬ 
kam den Patch automatisch. 
Von Fans aus dem Auto-Update 
zusammengebastelte Dateien 
wurden von EA natürlich nicht 
unterstützt. Erst seit Ende Janu¬ 


ar bietet EA Sports auf der eige¬ 
nen Homepage die Version 1.03 
zum Download an. Enthalten 
sind alle Verbesserungen der 
zwei vorherigen Patches, die 
unter anderem die unrealistisch 
hohe Erfolgschance der Fern¬ 
schuss-„Bogenlampen“ um 90 
Prozent senken. 



Mit dem Update auf vl.12 
verbessert Electronic Arts die 
Mehrspieleroption von Shogun. 
Nach dem Patch sollten Sie ei¬ 
ne Steigerung der Performance 
bemerken. Zudem ist die 
Kommunikation innerhalb des 
Spiels nun endlich so geregelt, 
dass Sie ausschließlich mit Ih¬ 
ren Verbündeten chatten kön¬ 
nen, ohne dass Ihre Gegen¬ 
spieler das mitbekommen. 
Auch der Einzelspielermodus 
ist erweitert: Für historische 
Schlachten stehen nun unter¬ 


schiedliche Schwierigkeits¬ 
grade zur Auswahl und die KI 
agiert etwas klüger. Dazu ge¬ 
hört auch, dass sich die Gene¬ 
räle nicht mehr als Erste in je¬ 
des Scharmützel werfen, was 
aus strategischer Sicht und in 
der Praxis einem Selbstmord 
gleichkommt. 
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^ u \>\st Manager eines riesigen freittitpa rks. 
nielha/s Achterbahn vor Meeting*. 
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Leserbriefe 
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% Liebe Britney 
Spears, 

ein Leserbrief- 
Onkel hat's schwer. 
Egal wie ich Zuschriften be¬ 
antworte, ich werde gehasst. 
Scherze ich über Österreicher, 
erklärt mir das Land den 
Krieg. Frotzele ich über dich, 
Britney, kriege ich Beschwer- 
fll den auf Fan-Briefpapier. 

Okay, die meisten fanden’s 
geil. Schreibe ich ernsthaft, be¬ 
schweren sich die, die mehr Witz 
fordern. Versuche ich's lustig, 
schreien die Spaßbremsen. Du 
verstehst mich doch, Honig¬ 
schnute? Auf den Leserbriefsei¬ 
ten versuche ich, zu informieren 
UND zu unterhalten. Damit's 
endlich jeder kapiert, mach ich's 
diesmal ganz deutlich. Wundere 
dich deshalb nicht über Doppel¬ 
antworten, Britney-Mausi. Ich 
liebe dich, will dich heiraten und 
ein Kind von dir. Danke und 
noch ein schönes Leben, 

dein Harald Frankel 


Leserbriefe 


[...] Da ich Abonnent der 
PC Action mit DVD bin, trauere 
ich der schmucken DVD-Hülle 
aus Karton nach, die seit Aus¬ 
gabe 2/2001 nicht mehr da ist. 
Bitte führt sie wieder ein! 

Sebastian Petry per E-Mail 


Hallo, ihr Fichten! Vor etwa 
sieben Minuten habe ich die 
neue PC Action bekommen. Wie 
immer *lechz, sabber* gleich 
aufgerissen. Was sehe ich? [...] 
Papphüllen! *kreisch* Wenn es 
was gibt, was auf diesem Plane¬ 
ten zum Kotzen ist, dann diese 
schwulen Papphüllen. [...] Die 
halten nix aus, sehen einfach 
scheiße im Regal aus und un¬ 
praktisch sind sie auch noch. 
[...] Die Dinger bleiben ja nicht 


mal stehen. Die kann ich mir 
allenfalls unter ein wackliges 
Tischbein legen. [...] Der Haupt¬ 
grund, weswegen ich mir die PC 
Action gekauft habe, war, dass 
mir die CDs sehr gut gefallen 
haben. Aber es gibt noch andere 
Magazine, die gute CDs ma¬ 
chen. Dann könnt ihr euch eure 
Papphüllen dahin stecken, wo 
die Sonne nicht hinscheint. [...] 
Katja Schick, Holmsdorf 


Falls Leserbriefschreiber Sebas¬ 
tian Petry mit Minne-Folter¬ 
knecht Wolfgang Petry ver¬ 
wandt sein sollte: Herzliches 
Beileid, einen solchen Dauer- 
wellen-Schlagerfuzzi persönlich 
zu kennen, muss hart sein. Der 
hat ja aufgrund seiner peinli¬ 
chen Lieder keine Freunde. Was 
ein teurer Spaß ist: Schließlich 


war er gezwungen, die 5.523 
Freundschaftsbändchen, die er 
um seinen pelzigen Arm ge¬ 
wickelt hat, alle selber bei IKEA 
zu kaufen (Beschwerden und 
Drohbriefe von Wolfgang-Petry- 
Fanclubs bitte an leserbriefe 
@pcaction.de. schönen Dank). 
Katja Schick muss ich harsch rü¬ 
gen: Ich finde es nicht gut, ande¬ 
re Menschen zu verunglimpfen. 
Der Ausdruck „schwule Papp¬ 
hüllen" ist ein verbaler Angriff 
auf unsere homosexuellen Mit¬ 
bürger. Ich würde niemanden so 
fürchterlich beleidigen, auch 
wenn's als Spaß gemeint ist. 

Spaßbremsen-Antwort: Die 
Mehrzahl unserer Leser möchte 
Papphüllen. Diese können wir 
aber aus Kostengründen nur 
noch in der CD-Ausgabe an¬ 
bieten. Die DVD-Varignte der PC 
Action ist bereits in der Produkti¬ 
on teurer, den Heftpreis wollten 
wir jedoch nicht erhöhen. Wir 
bitten um Verständnis. 


Redakteur an den Prange r 

des Abfassens des Artikels Asterix <S 
Obel ix gelesen und die „Droiden“ mit 
den „Druiden“ verwechselt. An den 
Pranger mit ihr/ihm. Nochmals zum 
besseren Verständnis: Asterix & Obelix 
= Druiden. Star Wars (GalaxiesJ = Dro¬ 
iden. Droiden, meine Damen und Her¬ 
ren, Droiden! Gesehen auf Seite 18, 
Artikel: Star Wars Galaxies. 

Uwe Bachmann per E-Mai, 


Ich hab‘ da ein kleines Problem. Viel¬ 
leicht könnt ihr mir ja weiterhelfen. 

Nach eurem Test zu Counter-Strike hab 
ich mir es gleich mal gekauft, installiert 
und dann übers Internet gezockt. Hab 
mich da auch an eure Anweisungen ge¬ 
halten, wie z. B. auf S. 94 unter dem 
Bild. Da heißt es: „Das grüne Radarfeld 
links oben zeigt die Gegner ." Tja ... und 
da hab ich dann halt alles niedergemet¬ 
zelt, was geht. Hätte echt nie gedacht, 
dass ich das Spiel gleich so gut kann. 
Bloß irgendwie sind die anderen nei¬ 
disch auf mein Können. Die beschimpfen 
mich immer als Vollidiot, TK ... was das 
auch immer sein soll. Na ja ... vielleicht 
könnt ihr mir da ja weiterhelfen. [...] 

Florian Täufer, Simmelsdorf 


Bei einem Artikel zu Counter-Strike einen 
Fehler zu machen, beschert einem Spiele¬ 
redakteur wegen des großen Beliebtheits¬ 
grades des Shooters fast so viele Feinde 
wie ... sagen wir mal, sich bei einem 
Christina-Aguilera-Konzert ein Schild um¬ 
zuhängen, auf dem „Christina ist hässlich, 
kann nicht singen und stinkt" steht. Um 
Joachim Hesse etwas in Schutz zu neh¬ 


men: Er musste die Bildunterschrift sehr 
kurzfristig im Layout schreiben, hatte zu 
viel von seinem Zottelhaar vor den Au¬ 
gen, wegen der Produktion drei Nächte 
nicht geschlafen, war betrunken, von 
einer nackten Blondine am Nebentisch 
abgelenkt und in der Nacht zuvor von 
Außerirdischen entführt worden. Trotz¬ 
dem musste er als Strafe zu einem 
Christina-Aguilera-Konzert, mit einem 
Schild behängen ... 

Spaßbremsen-Antwort: Wir bedauern 
diesen Fehler im Bildtext und bitten um 
Verständnis. Das Radar zeigt natürlich 
die Teamkollegen an. Bitte nicht auf diese 
schießen, sonst werden Sie als so ge¬ 
nannter Teamkiller (TK) beschimpft! 

Ich muss doch sehr bitten. Seit wann 
sind „Druiden“ niedere Wesen? Viel 
schlimmer noch: Seit wann gibt es sol¬ 
che „niederen Wesen“ bei Star Wars? 
Also, ich habe alle Filme gesehen (ca. 
324 Mal jeden Teil, glaube ich) und mir 
sind keine „Druiden“ in Erinnerung ge¬ 
blieben. Mein Verdacht: Der/die verant¬ 
wortliche Redakteur/in hat während 


Blöd gelaufen, Uwe! Leider hast du nur 
einen absichtlich eingestreuten Tippfehler 
entdeckt. Dass Tanja Bunke zudem den 
allseits beliebten, grünhäutigen Jedi- 
Gnom Yoda mit „J“ schrieb (Pranger-An¬ 
trag von Leser Christian Zamora), ist dir 
entgangen. Hättest du unser Gewinnspiel 
komplett gelöst, dürftest du dich jetzt 
über einen nigelnagelneuen Ferrari freu¬ 
en. So natürlich nicht. Schade, schade, 
schade! 

Spaßbremsen-Antwort: Wir entschuldi¬ 
gen uns für diesen und einen weiteren 
Tippfehler: Natürlich muss Jedi-Lehrer 
Yoda mit „Y“ geschrieben werden, nicht 
mit „J“. 
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Leserbriefe 


Piratenbrut 2 

[...] Habt ihr die Kategorie 
„Redakteure an den Pranger" 
nun um die Kategorie „Idioten 
an den Pranger" erweitert? 
Anders kann ich mir nicht er¬ 
klären, warum ihr das Gequat¬ 
sche eines überzeugten Raub¬ 
kopierers veröffentlicht. [...] 
Unserem minderbemittelten 
Superschlauberger kann ich 
nur Folgendes sagen, falls es in 
seinen Schädel reingeht: Es ist 
ja leider kein Geheimnis, dass 
sich auf den diversen Internet- 
Servern zeitwebe mehr Spieler 
tummeln, ab CDs von dem je¬ 
weiligen Spiel verkauft wurden. 
[...] Würden die alle ihre Spiele 
kaufen, wären die auch billi¬ 
ger. Falb du dich also weiter är¬ 
gerst, dass Top-PC-Spiele nicht 
für 40 Mark zu haben sind - du 
bist der Grund dafür! [...] 
Wolfgang Hilgers per E-Mail 


[...] Haste gut gemacht, 
diesen Arsch in den Hintern zu 
treten! Wer raubkopiert, sollte 
bestraft werden, so ist meine 
Ansicht. [...] 

Peter Höhne, 
Bennewitz/Sachsen 


Dass Menschen mit zu kleinen 
Gehirnen nicht aussterben, ist 
nun mal eine traurige Tatsache. 
Anders könnte ich mir auch 
nicht erklären, warum einige 
Fehlgeleitete CDs von Christina 
Aguilera oder Emst Mosch kau¬ 
fen. Oje, die letzten beiden Na¬ 
men im Zusammenhang zu 
nennen, ist lebensgefährlich. 
Ich hör jetzt besser auf. Be¬ 
schwerden und Drohbriefe an 
leserbriefe@pcaction.de . schö¬ 
nen Dank. 

Spaßbremsen-Antwort: Wir 
haben den Leserbriefschreiber 
anonym behandelt, weil dieser 
nur seinen Namen angegeben 
hatte. Den zu veröffentlichen 
oder den Schreiber gar anzu¬ 
zeigen (wie von zwei Lesern ge¬ 
fordert), davon sahen wir be¬ 
wusst ab: Immerhin könnte es 
sein, dass ein solcher Straftäter 


Wo steckt; Britney Spears? 


Sollte meine Leiche eines Tages aus einem 
Fluss gefischt werden, war der Mörder 
sicher nicht der Gärtner, sondern a] ein ver¬ 
ärgerter Österreicher oder b) ein Britney- 
Spears-Fan. Dies nur mal als Vorab-Tipp für 
die Kripo. Okay, es könnte auch Oli R, ein 
Brillenträger, Teletubby, Pudel-Besitzer, Spie- 
leredakteur oder Schweizer gewesen sein - 
schließlich habe ich schon viele Randgruppen 
veräppelt. Obwohl ich nach wie vor beteure, 
dass meine kleinen Seitenhiebe nie wirklich 
ernst gemeint sind, biete ich hiermit ein 
Versöhnungsgeschenk an. Wir haben in der 
aktuellen Big-Action-Folge Britney Spears ver¬ 
steckt! Wer sie findet und beschreibt, wo 
das Antlitz (hehe] der jungen Dame kurz auf¬ 
taucht, möge mir bis zum 28. Februar eine 
Mail oder einen Brief 
senden. Ich geb’s zu, es 
ist schwierig! Dafür ver¬ 
lose ich aber das unge¬ 
waschene (!) Glitzerkleid 
unseres Covergirls der 
vorangegangenen Aus¬ 
gabe. 

[...] Ich glaube, jetzt 
hast du dir selbst den 
Deckel vom Salzstreuer 
geschraubt, oder wie 
es mein Deutschlehrer 
ausdrückt: „Jetzt 
haben Sie geistigen 
Selbstmord durchs 
Knie begangen! Stehen 
Sie auf und rennen Sie 
mit dem Kopf gegen die 
Wand!" Wovon ich spreche? Ich rede von 
deinen allseitigen Anspielungen auf Fleisch¬ 
abfall in Knackwurstpelle! Ich meine, ich 
habe mich zwar kaum noch auf der Klo- 
schüssel halten können, als ich die Leser¬ 
briefkommentare von dir gelesen habe, 
aber schon mal darüber nachgedacht, wen 
du dir jetzt alles auf den Hals gehetzt hast? 
Der erste deutsche Knackwurstverein, die 
deutsche Zentrale für die normgerechte 
Entsorgung von Fleischabfall und nicht zu¬ 
letzt der Feministinnenverband deutscher 
Frauen mit dem Namen Britney! [...] 

Heiko Berres per E-Mail 

[...] Also, mein lieber Herr Fränkel [...], 
ich muss doch sehr bitten, Ihre Äußerun¬ 
gen über Britney Spears sind nicht mehr 
komisch. Das [Bild] mit der [nadelgespick¬ 
ten] Puppe kann man noch verstehen, 
aber Bezeichnungen wie „pubertäre 



Wer entdeckt Britney Spears im 
Big-Action-Video? Als Preis winkt 
das Glitzerkleid unseres Cover¬ 
girls von Ausgabe 2/2001. 


Trällersuse" oder „quiekende Hupfdohle" 
müssen wohl nicht sein und sind unter 
jeglichem Niveau. Ich möchte Ihnen nicht 
drohen, aber wenn Sie das in Zukunft 
nicht unterlassen, werden ich und auch 
ein paar Freunde von mir (insgesamt acht 
Käufer) Ihre Zeitschrift boykottieren und 
unsere Abos kündigen. (...) 

,Guido Reichelt, Rostock 

(...) Da die PCA ohnehin sehr informativ 
ist, genieße ich die Rubrik „Leserbriefe" als 
Entspannung von den ganzen vorhergehen¬ 
den Infos. Es ist doch immer wieder amü¬ 
sant, mit was euch eure Leser nerven 
(„Glaubensfrage", „Gülle-Hülle" etc.) und 
wie sie von dir ad absurdum geführt wer¬ 
den. Ich möchte diese 
kurzweilige Rubrik nicht 
mehr missen, denn 
wenn diese rhetorisch 
einwandfrei und unbe¬ 
denklich wäre, würde die 
PCA sehr an ihrem 
Charme verlieren. (...) 

Sascha Endlein 
per E-Mail 

(...) Jetzt bin ich sauer. 
Sind wir Österreicher 
doch sonst einsame 
Spitzenreiter im .Durch- 
den-Kakao-gezogen-wer- 
den’, so stößt du uns 
mit der letzten Ausgabe 
hemmungslos vom 
Stockerl. (...) Acht Mal, 
ja richtig, volle acht Mal Britney Spears 
und nur ein knappes halbes Mal wir Ösis 
im letzten Heft. So eine Frechheit! Ich war 
schon richtig stolz mit der Zeit. Und nun 
das. Ich glaub, ich werd meine ganz per¬ 
sönliche Psychotante aufsuchen müssen, 
um an ein paar bunte Fröhlichmacher zu 
kommen. Aber jetzt mal im Ernst, was pin¬ 
kelt sich Andy da großartig in die Rüstung, 
nur weil jemandem die [Britney-Spears]- 
Puppe ins Nähkästchen gefallen ist? (...) 

Norbert Sigart, Ternitz (Österreich) 

(...) Den Oberhammer leistet ihr euch mit 
den Leserbriefen. Ihr verarscht und belei¬ 
digt treue Leser und sagt hinterher, dass 
alles nur Spaß sei. Und dieser Harald Frän¬ 
kel sollte sich in der nächsten Ausgabe bei 
Britney Spears und ihren Fans ausdrück¬ 
lich entschuldigen. (...) 

Andreas Kist per E-Mail 


laM/-»- ii mci 3/2001 1 125 


































Bestseller/Leserbriefe 


Die PC-Action-Bestseller werden präsentiert von 

% gameplay 

THE GATEWAY TO GAMES 

Wie heißt Ihr derzeitiges Lieblingsspiel? Auf 
welches Spiel warten Sie sehnsüchtig? 
Schicken Sie die beiden Namen an unten 
stehende Adresse. Unter allen Einsendern 
verlosen wir das aktuelle Spiel des Monats. 
CXJMPUTEC MEDIA i Redaktion PC Action i Kennwort: Lesercharts 
Roonstraße 21 » 90 459 Nürnberg i oder per E-Mail an lesercharts@pcaction.de 


Top IO 


Lesercharts 


1 - 
2 - 

3 T 

4 * 

5 ► 

6 T 

7 A 

8 T 



Diablo 2 

Blizzard 


No One Lives Forever 

Monolith 


Half-Life (deutsch) 

Valve 


Hitman: Codename 4710 

Interactive 


Unreal Tournament 

Epic 


C&C: Alarmstufe Rot 2 

Westwood 


Flucht von Monkey Island 

Lucas Arts 


Deus Ex 

Ionstorm 


12 , 0 % 

8 . 0 % 

7,9% 

6.7% 

5,4% 

5,3% 

5,2% 

4,0% 



Baldur’s Gate 2 3,9% 

Bioware 


einen falschen Namen angibt, 
um einen unbescholtenen Bür¬ 
ger zu denunzieren. Deshalb 
haben wir uns entschieden, ihn 
lediglich mit harten Worten zu 
maßregeln. Es ging uns einfach 
um das Thema an sich. Dieses 
totzuschweigen halten wir für 
falsch, deshalb die Veröffentli¬ 
chung. Wir hofften ferner, dass 
der Leserbriefschreiber und an¬ 
dere Raubkopierer einmal darü¬ 
ber nachdenken, was sie tun. 

Gülle-Hülle 2 

Ich kenne zwei gute Grün¬ 
de, etwas gegen DVD-Hüllen zu 
haben: 1. Wenn ein Spiel mit 
zwei oder mehr CDs ausgelie¬ 
fert wird, werden sie aufeinan¬ 
der gelegt. Für die CDs ist das 
nicht gut, sie zerkratzen. 2. Es 
werden weniger Sachen beige¬ 
legt. Beispiel Baldur's Gate 2: 
In der Packung befinden sich 
sechs CDs, ein Poster, ein 
Probespielheft zu Pen-&-Paper- 
Rollenspielen, eine Übersichts¬ 
karte mit Tastenbefehlen und 
schließlich ein ISO Seiten star¬ 
kes Handbuch. Wie sollte das 
alles in eine DVD-Hülle pas¬ 
sen? Außerdem finde ich wie 
Thomas Hess, dass die größe¬ 
ren Pappschachteln besser aus- 
sehen. 

Marc Lengowski, Buxtehude 


Also ich habe gerade die 
gegenteilige Meinung von Tho¬ 
mas Hess: ENDLICH bieten im¬ 
mer mehr Hersteller ihre Spiele 
in den DVD-Hüllen an! Vorteile: 
kleiner und stabiler (wie er¬ 
wähnt). Einheitliche Größe. 
Passt auch in (Video-)DVD- 
Sammelkästen. Die alten Rie¬ 
senboxen waren doch nur zu ei- 





Teil 2: Von heißen Gefechten, üblen 
Lästereien und einem Herzanfall. 
BISAGTI0N03.mpg 


nem gut: zum Wegschmeißen. 
CD-Hülle rausnehmen und ins 
CD-Regal. Karton ins Altpapier. 
Martin Hilpert per E-Mail 


Auch ich möchte mich zum 
Thema DVD-Hüllen äußern. 
Ich finde sie bei weniger kom¬ 
plexen Spielen, etwa einem 3D- 
Shooter, von Vorteil, da sie we¬ 
niger Platz verbrauchen und 
stabiler als herkömmliche CD- 
Hüllen sind. Wenn nun aber 
ein komplexes Spiel, etwa eine 
Flugsimulation oder ein Rollen¬ 
spiel, in einer DVD-Hülle ver¬ 
kauft wird, geschieht dies 
zwangsläufig mit einem unzu¬ 
reichenden Handbuch. [...] 

Aaron Kessler, Feldkirch 


[...] Zur leidigen Diskussion 
über Spieleverpackungen sollte 
sich Herr Hess (Gülle-Hülle) viel¬ 
leicht mal die in der Packung 
liegende CD installieren, an¬ 
statt ständig nur mit den Kar¬ 
tons zu spielen. Anders ist seine 
Meinung [...] nicht zu erklären. 
Ich z. B. würde liebend gerne 
Spiele ohne großartige Ver¬ 
packung (im Jewel-Case mit Co¬ 
ver und Handbuch auf CD) in 
Kauf nehmen, wenn dadurch 
das Spiel 15 Mark billiger wer¬ 
den würde. Und wenn Herr Hess 
noch ein paar Kartons zum 
Spielen haben will: Ich hab ei¬ 
nen ganzen Schrank davon! [...] 
Mathias Haase per E-Mail 

Ich habe soeben den Bei¬ 
trag in der PCA 2/2001 unter 
der Überschrift „Gülle-Hülle " 
gelesen. Ich muss Thomas Hess 
eher zustimmen. In der Regel 
hatte das traditionelle „Papp¬ 
kastenformat " im Gegensatz 
zum DVD-Hüllen-Stil einige 
Vorteile. In der Regel wurden ja 
schon immer die Jewel-Cases 
mitgeliefert, in denen die CDs 
später landen. Diese nehmen 
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wieder weniger Platz weg als die 
DVD-Variante. 

Christian Otto per E-Mail 


[...] Ich will schöne, 
schmucke Pappschachteln. Zu¬ 
gegeben, der Großteil der Ver¬ 
packung umhüllt ... nix. Aber 
sie sieht nicht bloß besser aus, 
sondern beinhaltet auch mehr 
Platz. Bei CC 4 liegt die zweite 
CD beispielsweise nur lose in 
der DVD-Hülle herum. Nicht 
mal zu einer zweiten Halterung 
hat es gereicht. Ich finde es echt 
schade, das DVD-Hüllen ge¬ 
nommen werden. Zugegeben, 
sie sparen Platz. Aber ist es das 
wert? Will man nicht doch 
lieber eine schön designte 
Schachtel mit Relief? Und even¬ 
tuell noch einen Bonus drin, 
etwa eine Figur? [...] Wenn der 
Platz nicht ausreicht, muss halt 
ein größeres Haus/Wohnung 
her. Opfer müssen gebracht 
werden. 

Gabriel Lohre, Reichshof 


Vielleicht liegt die Skepsis be¬ 
züglich DVD-Hüllen darin be¬ 
gründet, dass der Mensch ein 
Gewohnheitstier ist? Wer bei¬ 
spielsweise Christina Aguilera 
ständig auf MTV sieht, muss 
zwangsläufig deren CD kaufen 
- ganz unabhängig von der 
Qualität der Grölkunst. Analog: 
Wer jahrelang Pappschachteln 
gewohnt ist, kann nur schwer 
plötzlich darauf verzichten. 
Wenngleich ich die Bedenken in 
Sachen Handbuch-Ausstattung 
verstehen kann: Normalerweise 
passt in die Hüllen locker eine 
gute Beschreibung rein. Es liegt 
alleine am Hersteller, ob er es 
gut umsetzt. Und wenn sich die 
DVD durchsetzt, passt auch ein 
Monster wie Baldur’s Gate 2 auf 
eine Scheibe. 

Spaßbremsen-Antwort: Noch 
sind DVD-Hüllen bei Spiele-Fans 
umstritten. Unsere Umfrage im 
letzten Heft ergab, dass nur 32,2 
Prozent begeistert sind. 42,8 Pro¬ 
zent wollen lieber große Schach¬ 
teln. 25 Prozent sind neutral, 
sehen Vor- und Nachteile. 


Redakteure in Lebensgefahr 


Diesen Monat hatte mein 
dunkles Ich viel zu lachen, da 
zwei meiner Kollegen bei den 
Dreharbeiten zur dritten Folge beinahe ums Le¬ 
ben gekommen wären. Und das kam so: Weil 
der Verlag sich keine Stuntmen leisten kann und 
die unbezahlten Laien-Darsteller jeden Dreck sel¬ 
ber machen dürfen, fiel Herr Müller von einem 
über zwei Meter hohen Schrank, knallte auf ei¬ 
nen Tisch (der natürlich zusammenbrach) und 
versetzte dabei versehentlich Herrn Geltenpoth 
einen Tritt. Der flog wie von einer Gewehrkugel 
getroffen zurück und landete mit den Hinter¬ 
backen direkt auf einem Tablett mit Gläsern. 

Die wiederum verabschiedeten sich selbstver¬ 
ständlich aus ihrem irdischen Dasein. 



Aichinger, Sie sind raus! Herbert durfte den 
Redaktions-Container verlassen. Er konnte sein 
Glück kaum ertragen ... 


demzufolge sinnlos. Korrekt wären übrigens 28 
statt 30 Prozent für Aichinger gewesen. 


Rechenfehler 


»Lasst den armen Müller 


Es ist wohl müßig, zu erwäh¬ 
nen, dass die Kosten für Tisch, 

Gläser und Arztrechnungen 
deutlich über dem Preis für 
einen Stuntman lagen. Aber so 
spielt das Leben. Jetzt mögen 
Sie berechtigterweise fragen, 
was zum Kuckuck ein 33- 
jähriger Chefredakteur auf ei¬ 
nem über zwei Meter hohen 
Schrank zu suchen hat? Die Er- 
klärung finden Sie im aktuellen 
Video (auf CD und DVD). Beim 
Unfall selbst hat allerdings lei¬ 
der der Kameramann gepennt, 
so dass wir keinen filmischen 
Beweis liefern können. Schade, 
der Sieg bei der Fernsehshow 
Pleiten, Pech und Pannen wäre 
uns sicher gewesen. Zuletzt 
noch eine Anmerkung an alle 
potenziellen Korinthenkacker: 

Ja, wenn Sie alle Prozentwerte 
der jüngsten Nominierung 
zusammenrechnen, kommen Sie auf 102 statt 
100 Prozent. Leider hat sich der Große Bruder 
bei der Stimmauszählung verrechnet und den 
Fehler zu spät bemerkt. Pranger-Anträge sind 


Entscheiden Sie!_ 

Welcher Redakteur darf diesen 
Monat das Haus verlassen? 
Schicken Sie Ihre Stimme per 
Postkarte mit dem Vermerk „Big 
Action" an die bekannte Redak¬ 
tionsanschrift oder als E-Mail an 
bigaction@pcaction.de . Selbst¬ 
verständlich gibt es etwas zu 
gewinnen. Monatlich verlosen 
wir ein aktuelles Spiel und am 
Ende der Staffel unter allen Ein¬ 
sendern eine Einladung in die 
Redaktion. Der Leser, der den 
Hauptgewinn einfährt, muss von 
dem Schreibsklaven betreut 
werden, der bis zuletzt in den 
Hallen der COMPUTEC MEDIA 
AG dahingesiecht ist. Der Ge¬ 
winner der jüngsten Verlosung 
ist übrigens Krzysztof Gabrzycki 
aus Wien. Okay, ich geb's zu, 
ich habe ihm den Preis zuge¬ 
schanzt. Weil er a) aus Öster¬ 
reich ist, b) es eine enorme Herausforderung 
war, seinen Namen zu tippen und er c) mich 
nominiert hat. Er darf sich über Delta Force 
Land Warrior freuen, das ihm per Post zugeht. 


raus, der sieht schon so 
überarbeitet aus, dass 
jeder Resident-Evil- 
Spieler das Feuer auf ihn 
eröffnen würde.« 
Dennis Wo/ignoy per E-Mail 

»[...] Aichinger raus! [...] 
Der Mann ist alt, lassen 
wir ihm ein bissei Frei¬ 
lauf, bevor ihn der un¬ 
abänderliche Lauf der 
Dinge einholt und er in 
die ewigen Redakteurs¬ 
jagdgrunde eingeht.« 
Kevin Klemsteuber per E-Mail 

»Ich vote für Geltenpoth, 
weil ich den Frankel und 
den Aichinger (der La- 
mer!) beim Sex unter der 
Decke beobachten will!« 
Christian Schneider per E Mai! 



Was geschah diesen Monat im Container? Herr Hesse markierte offensichtlich den sterbenden 
Schwan (links). Und Aichinger? Hat er Tollwut oder warum schäumt er so eklig aus dem Mund? 
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Glückwünsche 

Ich habe vor rund vier Jah¬ 
ren den richtigen Entschluss ge¬ 
fasst und PC Action abonniert 
(unaufgeforderte Werbung: 3 
Pluspunkte). Mit eurer Jubi¬ 
läumsausgabe habt ihr den 
Bock abgeschossen. Es ist das 
erste Mal, dass ich beim Studi¬ 
um der PC Action laut aufla¬ 
chen musste. Eure Fotostory ist 
göttlich, damit beweist ihr ein¬ 
mal mehr, was ich so schätze: 
Neben Fachkenntnis eine 
Lockerheit und Nähe zum Spie¬ 


Top 

IO 

™ Deutschland 

[Rang 

Trend 

Vormonat 

Titel 

Publisher 1 

1 


1 

Wer wird Millionär? 

Eidos 

2 


neu 

Mechwarrior 4 

Microsoft 

3 


neu 

Half-Llfe Generation Pack 2 

Havas Interactive 

4 


neu 

Glants: Citizen Kabuto 

Virgin Interactive 

5 


4 

No One Llves Forever 

Electronic Arts 

6 


neu 

Half-Llfe: Canter-Strlke 

Havas Interactive 

7 


6 

Project I.6.I. 

Eidos 

8 


2 

Gunman Chronlcles (uncut) Havas Interactive 

9 


5 

Colin McRae Rally 2.0 

Codemasters 

10 


neu 

America 

Data Becker 





Quelle: Gameplay 

Top 

IO 

Frankreich 

1 Rang Trend Vormonat Titel Publisher 1 

1 


neu 

Half-Llfe: Generaticn Pack 2 

Havas Interactive 

2 


1 

Baldur's Gate II Virgin Interactive 

3 


7 

Les Sims 

Electronic Arts 

4 


3 

FIFA 2001 

Electronic Arts 

5 


neu 

Project 1.6.1. 

Eidos 

6 


neu 

Ages of Kings 

Microsoft 

7 


neu 

L'entralneur 2000-2001 

Eidos 

8 


neu 

Hltman: Codename 47 

Eidos 

9 


neu 

Gunman Chronlcles 

Havas Interactive 

10 


neu 

Rainbow Slx Urban Ops 

Ubl Soft 





Quelle: Press Image 

Top 5 

SB England 

Rang Trend Vormonat Titel Publisherl 

1 


1 

Who Wants to Be a Mllllonalre Eidos 

2 


2 

Chanpionshlp Manager 00/01 Eidos 

3 


4 

The Sims 

Electronic Arts 

4 


neu 

The Sims: Llvln’ 1t up 

Electronic Arts 

5 


3 

CSC: Red Alert 2 

Electronic Arts 





Quelle: MCV UK 

Top 

IO 

S 

USA 

i 

A 

neu 

Frogger Hasbro Interactive 

2 

► 

2 

The Sims 

Electronic Arts 

3 

A 

4 

The Sims: Llvln Large 

Electronic Arts 

4 


3 

Rollercoaster Tycoon 

Hasbro Int. 

5 


neu 

Indiziertes Spiel 

Sierra 

6 


9 

Who wants to be a Mllllonalre 

Disney Interactive 

7 


neu 

Starcraft: Battle Chest 

Blizzard 

8 


neu 

CSC: Red Alert 2 

Electronic Arts 

9 

A 

neu 

Driver 

Infogrames 

10 

A 

neu 

Diablo 2 

Blizzard 


Quelle: Gameweek 


ler, wie sie vielen anderen Zeit¬ 
schriften fehlt. [...] Leider pas¬ 
sierte mir dieser Lachanfall 
während der Arbeitszeit! [...] 
(„Chef? Ja Chef, ist gut, Chef! 
Ich tu nie wieder während der 
Arbeitszeit lesen tun, verspro¬ 
chen!" Ups, sich über stilistische 
Gebrechen eines geschätzten 
Spieleredakteurs lustig ge¬ 
macht = S Minuspunkte). 

Ingo Räth, Reinbek 


Grüß Gott an alle, ich ma¬ 
che es kurz und bündig: [...] 
und [...] deswegen [...] und 
Tschüß! Spaß beiseite: Ich finde 
eure Zeitschrift wirklich gut. 
Ein Abonnement habe ich fast 
seit der ersten Ausgabe. Man 
kann sich darüber streiten, ob 
die Covergirls unbedingt sein 
müssen und ob die GZSZ-Ge¬ 
schichte wirklich eine Satire ist: 
Wenn nicht, überlasst das bitte 
anderen wie der Bravo. Ich 
kann mich in meinem Alter 
(29) nicht mehr damit anffeun- 
den. Sonst macht weiter so! [...] 
Christophe Lagrange 
_ per E-Mail 


[...] Ich wünsche euch, die 
ihr dort im Container sitzen 
müsst *g*, alles Gute und 
weiterhin viel Erfolg mit der PC- 
Spiele-(Lifestyle-)Zeitung Num¬ 
mer 1, der PC Action! Mit der 
neuen Ausgabe ist euch ein 
weiterer Meilenstein in der Ge¬ 
schichte der Spiele-Zeitschriften 
gelungen. Nein, im Emst, die 
neue Ausgabe ist vom Inhalt 
und von den CDs her wirklich 
klasse! Das Gewinnspiel ist 
auch brutal krass. [...] 

Karsten Sinne per E-Mail 


Herzlichen Dank für die vielen 
schleimigen Speichellecker- und 
Arschkriecher-Zuschriften an¬ 
lässlich des fünfjährigen Beste¬ 
hens. Wir wissen, dass ihr es gut 
mit uns meint. Noch eine An¬ 
merkung an unseren Leser Finn 
Nissen: Die Angst, unser Heft 
könne pleite gehen, ist gänzlich 
unbegründet. Es geht uns pri¬ 
ma. Sag das deinen doofen 
Freunden oder bring sie her, 


dann sperren wir sie in unser 
zwei Quadratmeter großes 
Christina-Aguilera-24-Stunden- 
Beschallungs-Folter-Kabuff. 

Spaßbremsen-Antwort: Danke 
für die zahlreichen Glückwün¬ 
sche und lobenden Worte. 

Bug-Waren 

[...] Immer mehr Firmen 
geben dem Druck der Distribu¬ 
toren nach und bringen ihre 
Spiele unausgereift auf den 
Markt. Der Kunde soll es als 
kostenloser Beta-Tester wieder 
richten. [...] Da ich nicht länger 
gewillt bin, diesem Treiben 
tatenlos zuzusehen, habe ich 
mich der Spielervereinigung 
NoMoreBugs! angeschlossen. 
[...] Wir wollen in Kooperation 
mit den Herstellern und den 
Spiele-Fachmagazinen eine Lö¬ 
sung für die oben beschriebene 
Problematik finden. [...] 

Peter Taucher per E-Mail 


Klasse, dass so was existiert! 
Aber noch eine Frage an meine 
Leser: Gibt es so was auch 
für singende Programmfehler? 
NoMoreChristinaAguilera! zum 
Beispiel? Sachdienliche Hinwei¬ 
se an leserbriefe@pcaction.de . 

Spaßbremsen-Antwort: Gerne 
unterstützen wir dieses Engage¬ 


ment, haben wir doch erst in der 
vergangenen Ausgabe über das 
Thema Bugs berichtet und ver¬ 
stehen uns als Anwalt des Le¬ 
sers. Deshalb der Aufruf: Wer 
sich der Vereinigung anschlie¬ 
ßen möchte, tue dies unter 
www.nomorebugs.de . 

Haarige Sache 

Ein Haar ist in meiner PC 
Action! Nicht, dass es einfach 
nur drin liegen würde ... es ist 
eingedruckt! Seite 6, oben links. 
Also, ich muss mir schwer über¬ 
legen, ob ich mein Abo noch 
mal verlängern lasse. 

Sebastian Herchenbach 
_ per E-Mail 


Freuen musst du dich! Entgegen 
meiner ursprünglichen Annah¬ 
me handelt es sich bei dem Stop¬ 
pel nicht um den des Druckerei- 
Angestellten, der aus Versehen 
mit seinem Schopf zwischen die 
Druckerwalzen geraten ist. 
Nein, das Haar gehört unserem 
letzten Covergirl, was zur Folge 
hat, dass deine Heftausgabe mit 
Sicherheit ein begehrtes Samm¬ 
lerobjekt und deshalb unglaub¬ 
lich wertvoll ist. 

Spaßbremsen-Antwort: Dass 
es bei einem Teil der Auflage of¬ 
fensichtlich zu einem kleinen 
Fehldruck kam, tut uns sehr leid. 


c 

0) 

*3 
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tu 

M- 
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L 
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Es gibt spezielle Themen, die Sie bewegen? Sie haben 
Anregungen oder Kritik? Schreiben Sie uns! Jede Zu¬ 
schrift ist willkommen. Bitte fassen Sie sich aber kurz. Im 
Zweifelsfall erlauben wir es uns, Briefe zu kürzen oder 
gegebenenfalls in Auszügen zu veröffentlichen - der Platz 
auf den Leserbriefseiten ist begrenzt. Leider ist es uns 
aus Zeitgründen auch nicht möglich, jede Zuschrift per¬ 
sönlich zu beantworten. Unsere Adresse: 

COMPUTEC MEDIA 
Redaktion PC Action/Leserbriefe 
Roonstraße 21 • 90429 Nürnberg 


Am schnellsten und einfachsten geht's natürlich, wenn Sie 
eine E-Mail an leserbriefe@pcaction.de schicken. Bitte geben 
Sie auch in diesem Fall Ihren vollen Namen und Ihre Adresse 
an. Anonyme Zuschriften wollen wir nicht berücksichtigen - 
wenngleich wir die Anonymität auf Wunsch wahren. 

Ihre PC-Action-Redaktion 
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Hit-Count down/Hotlines 


Action 


Aquanox 

Action-Spiel 

Massive Development 

1. Quartal 2001 

□ CS.C Renegade 

Ego-Shooter 

Westwood 

3. Quartal 2001 

Clive Barker’s Undying 

Ego-Shooter 

DreamWorks Interactive 

März 2001 

4J Duke Nukem 4ever 

Ego-Shooter 

3D-Realms 

August 2001 

C Freelancer 

Weltraum-Shooter 

Digital Anvil 

4. Quartal 2001 

3 GTA3 

Action-Spiel 

DMA Design 

Februar 2002 

O Half-Life 2 

Ego-Shooter 

Valve 

4. Quartal 2001 

f] Half-Life: Team Fortress 2 

Mehrspieler-Shooter 

Valve 

4. Quartal 2001 

T Halo 

Action-Spiel 

Bungie Software 

2. Quartal 2002 

4j> I-War 2 

Weltraum-Shooter 

Particle Systems 

Juni 2001 

■j» Mafia 

Action-Spiel 

Illusion Softworks 

2. Quartal 2001 

Max Payne 

Action-Spiel 

Remedy Entertainment 

2. Quartal 2001 

Red Faction 

Ego-Shooter 

Volition 

1. Quartal 2001 

Return to Castle Wolfenstein 

Ego-Shooter 

Gray Matter Interactive 

4. Quartal 2001 

Serious Sam 

Ego-Shooter 

Croteam 

2. Quartal 2001 

The World Is Not Enough 

Ego-Shooter 

Electronic Arts 

3. Quartal 2001 

Tribes 2 

Mehrspieler-Shooter 

Dynamix 

Mai 2001 

Unreal 2 

Ego-Shooter 

Epic 

Noch nicht bekannt 

X-Com Alliance 

Ego-Shooter 

Microprose 

2. Quartal 2001 

Adventure 




Alone in the Dark 4 

Action-Adventure 

Infogrames 

1. Quartal 2001 

Buffy - The Vampire Slayer 

Action-Adventure 

Fox Interactive 

2. Quartal 2001 

Dragonriders - Chronicles of Pern 

Action-Adventure 

Ubi Soft 

März 2001 

Dragons Lair 3D 

Action-Adventure 

Blue Byte 

2. Quartal 2001 

Evil Dead: Hail to the King 

Action-Adventure 

Heavy Iron Studio 

April 2001 

Galleon 

Action-Adventure 

Interplay 

September 2001 

Loose Cannon 

Action-Adventure 

Digital Anvil 

1. Quartal 2001 

Myst3 

Adventure 

Presto Studios 

1. Quartal 2001 

Planet der Affen 

Action-Adventure 

Visiware Studios 

1. Quartal 2001 

Project Eden 

Action-Adventure 

Core Design 

2. Quartal 2001 

V.l.P. 

Action-Adventure 

Kalisto Entertainment 

Juni 2001 

Rennspiel 




Fl Racing Championship 

Rennsimulation 

Ubi Soft 

März 2001 

Fl World Grand Prix 2000 

Rennsimulation 

Eutechnyx 

Mörz 2001 

Gorkamorka 

Rennspiel 

Ripcord Games 

1. Quartal 2001 

Need For Speed Motor City 

Rennspiel 

Electronic Arts 

2. Quartal 2001 

Stunt GP 

Rennspiel 

Team 17 

3. Quartal 2001 

World Sports Car 

Rennspiel 

Empire 

1. Quartal 2001 

Rollenspiel 




Anachronox 

Rollenspiel 

ION Storm 

1. Quartal 2001 

Arcanum 

Rollenspiel 

Troika G8mes 

Mai 2001 

Diablo 2 Expansion-Set 

Rollenspiel 

Blizzard 

Juni 2001 

Dungeon Siege 

Rollenspiel 

Gas Powered Games 

1. Quartal 2001 

Eider Scrolls: Morrowind 

Rollenspiel 

Bethesda 

1. Quartal 2001 

Gothic 

Rollenspiel 

Piranha Bytes 

April 2001 

NeverwinterNights 

Rollenspiel 

Black Isle Studios 

März 2001 

Pool of Radiance 2 

Rollenspiel 

SSI/Stormfront Studios 

2. Quartal 2001 

Shadowbane 

Rollenspiel 

Wolfpack Studios 

Juni 2001 

Summoner 

Rollenspiel 

Volition 

1. Quartal 2001 

Two Worlds 

Rollenspiel-Strategie 

Metropolis 

3. Quartal 2001 

Ultima Online 2 

Online-Rollenspiel 

Origin 

Noch nicht bekannt 

Wizardry 8 

Rollenspiel 

Sir-Tech 

1. Quartal 2001 

Simulation 




Comanche 4 

Moderne Flugsimulation 

Novalogic 

4. Quartal 2001 

Fly! 2001 

Moderne Flugsimulation 

Terminal Reality 

3. Quartal 2001 

IL-2 Sturmovik 

Historische Flugsimulation 

Blue Byte 

2. Quartal 2001 

Typhoon 

Moderne Flugsimulation 

Rage 

2. Quartal 2001 

Sport 




Anstoss Action 

Fußball 

Ascaron 

April 2001 

K.O. Boxing 

Box-Simulation 

Dynamic 

3. Quartal 2001 

NBA Live 2001 

Basketball-Simulation 

EA Sports 

März 2001 

WCS Snooker 

Billard 

Codemasters 

3. Quartal 2001 

Strategie 




Alcatraz 

Echtzeitstrategie 

Noch nicht bekannt 

1. Quartal 2001 

Anno 1503 

Aufbaustrategie 

Sunflowers 

2. Quartal 2001 

Black S. White 

Echtzeitstrategie 

Lionhead Studios 

März 2001 

Commandos 2 

Echtzeitstrategie 

Pyro Studios 

2. Quartal 2001 

Desperados 

Echtzeitstrategie 

Infogrames 

März 2001 

Die Siedler 4 

Aufbaustrategie 

Blue Byte 

Februar 2001 

Die Völker 2 

Aufbaustrategie 

JoWooD 

3. Quartal 2001 

Emperor: Battle for Dune 

Echtzeitstrategie 

Westwood 

2. Quartal 2001 

Empire Earth 

Echtzeitstrategie 

Stainless Steel Studios 

4. Quartal 2001 

Fallout Tactics 

Echtzeitstrategie 

Interplay 

1. Quartal 2001 

Frontierland 

Aufbaustrategie 

JoWooD 

1. Quartal 2001 

Orb 

Rundenstrategie 

Strategy First 

1. Quartal 2001 

Praetorians 

Strategie 

Pyro Studios 

2. Quartal 2001 

Republic 

Echtzeitstrategie 

Elixir Studios 

1. Quartal 2001 

Sigma 

Echtzeitstrategie 

Relic Entertainment 

1. Quartal 2001 

Sims Ville 

Aufbaustrategie 

Maxis 

1. Quartal 2001 

StarTrek: AwayTeam 

Echtzeitstrategie 

Reflexes Entertainment 

März 2001 

Tropico 

Aufbaustrategie 

Poptop Software 

März 2001 

Warcraft 3 

Echtzeitstrategie 

Blizzard Entertainment 

3. Quartal 2001 

Wiggles 

Aufbaustrategie 

Spiele Entw. Kombinat Ost 

2. Quartal 2001 

UUirtschaftssimulation 




Anstoss 4 

Sportmanager 

Ascaron 

Dezember 2001 

Bundesliga Manager X 

Sportmanager 

Software 2000 

März 2001 

Industriegigant 2 

WiSim 

JoWooD 

1. Quartal 2001 

Oil Tycoon 

WiSim 

Blackstar 

Februar 2001 


Ü2 - Acclaim 

*0 89-32 94 06 00 

www.acclaim.de 

Mo, Mi, Oo_1_4^j19 00 

“ - Activision 

SO 18 05-22 51 55 

4) 01 90-5 00 55 

www.activision.de 

Mo-So 16“-1 B 00 (nicht an Feiertagen] 
[Spieletipps) 

0 - Ascaron 

T-0 52 41-96 66 90 

JL 0 52 41-9 39 30 

www.ascaron.de 

Mo-Fr 14°°-17 00 
(Mailbox) 

- Blackstar 

0 42 41-95 33 88 

www.black-star.de 

Mo-Fr 14°°-16 00 

- Blue Byte 

02 08-4 50 29 29 

www.bluebvte.de 
Mo-Do 1Fr 15“-19 30 

- Cryo Interactive 

0 52 41-95 35 39 

Mo-Fr 15°°-18°°. Sa, So M 00 -^ 00 

- Disney Interactive 

0 69-66 56 85 55 

www.disnev.de/Disnevlnteractive 
Mo-Fr 11 “M 9“, Sa14“-19“ 

- Egmont Interactive 

018 05-25 83 83 

www.eamont.de 

Mo-Do 18°°-20“ 

- Eidos Interactive 

018 05-22 31 24 

01 90-51 00 51 

www.eidos.de 

Mo-Fr 11 “-13“. 14“-18“ 

(Spieletipps) 

- Electronic Arts 

01 90-77 66 33 

01 90-78 79 06 

Mo-Fr S^-IS^.M^-IT” 6 ' 60 ^ 001 ^ 306 
(Spieletipps, 24 Stunden täglich) 

- Empire 

0 B9- 85 795 38 

www.empireinteractive.com 

Mo-Fr 9“-13“ 

- Greenwood Entertainment www.areenwood.de 

02 34-9 64 50 50 Mo-Fr 15“-18 00 

- Havas Interactive 

0 61 03-99 40 40 

01 90-51 5616 

www.havasinteractive.de 

Mo-Fr 9°°-19“ 

- Ikarion Software 

02 41-47015 20 

www.ikanon.de 

Mo-Fr 15“-18“ _ 

- Infogrames 

0190-51 05 50_ 

www.mfogrames.de 

Mo-Fr 11“-19“ 

- Innonics 

05 11-33 61 37 90 

www.innonics.de 

Mo, Mi, Fr 15“-1B“ 

- Konami 

0 69-95 0812 88 

www.konami.com 

Mo-Fr 14”-18“ 

- Magic Bytes 

0 52 41-95 33 33 

www.maaic-bvtes.de 

Mo-Fr 14^-19“_ 

- Mattel 

0 69-95 30 73 80 

www.mattelmedia. com 

Mo-Fr 9“-21” 

- Max Design 

00 43-3 88 72 41 47 

Mo-Fr 15°°-18“ 

- Microsoft 

01 80-5 67 22 55 

www.microsoft.com/germanv/suoport 
Mo-Fr 8°°-18“, Sa 9°M7“_ 

- Mindscape 

02 08-99 24 114 

www.mindscaoe.com 

Mo, Mi,_Fr15“-lBi° 

- Navigo 

0 89-32 47 31 51 

www.naviao.de 

Mo-Fr 13“-18“ 

-NEO 

00 43-16 07 40 80 

www.neo.at 

Mo-Fr 15°°-18” 

- Nintendo 

01 30-58 06 

www.nintendo.de 

Mo-Fr 11“-19” 


07 51-8619 44 

Mo-Do 16°°-19“ 

- Sega 

0 40-2 27 09 61 

www.seaa.de 

Mo-Fr 10“-18“ 

- Sierra 

0 61 03-99 40 40 

www.sierra.de 

Mo-Fr 9°°-19” 

- Software 2000 

01 90-57 20 00_ 

www.software2000.de 
Mo-Do 14”-19“, Fr 10°°-14” 

- Sony Computer Entertainment www.sonvinteractive.com 

01 90-57 85 78 Mo-Fr 10“-20°° 

- Sunflowers 

01 90- 51 05 50_ 

yyww.sunflowers.de 

Mo-Fr 11“-19” 

- Swing! Entertainment 

0 21 31/6 61 95 51 

www.swing-games.de 

Mo, Mi, Fr 16°°—19 00 

- Take 2 Interactive 

01 80-5 21 73 16 

01 90-87 32 6B 36 

www.take2.de 

Mo-Fr 12”-20“ 

Mo-Fr 8“-24“ (Spieletipps) 

- THQ/Softgold 

01 80-5 60 55 11 

01 90-50 5511 

www.tha.de 

Mo-Fr 16“-20“ 

Mo-Fr 16°°-20“ (Spieletipps) 

- TLC Tewi 

0 89- 61 30 92 35 

www, leaminqco.de 

Mo-Fr 14°°-19°°_ 

- TopVUare 

06 21-48 28 66 33 

www.tooware.de 
Mo-Fr 10“-12“, 14“-19°° 

- Ubi Soft 

0211-3 38 00 30 

www.ubisoft.de 

Werktags 9“-16“ 

- Virgin 

0 40-89 70 33 33 

01 90-5 89 70 33 

www.vid.de 

Mo-Do 15”-20“ 


l^^fi^BHotlines 

Probleme mit Spielen? 

Spieletipps-Hotline 0190 - 82 48 36* 
(täglich von 8 - 24 Uhr) 

Ärger mit der Hardware? 

Hardware-Hotline 0190 - 82 48 35* 

(täglich von 7 - 24 Uhr) 

*ein Anruf kostet DM 3,63/Minute 
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Allgemeine Spieletipps 


Christian Müller: 
jfl „Herr Weidhase, 

“■ - diesen Monat 

bringen wir 
Tipps zu Counter- 
•P Strike." Freude schöner Göt- 
® terfunken! Endlich! Hobby 
0 ) und Beruf verschmelzen 
tß vollkommen. Meine Begei- 
3 sterung wurde nach kurzer 
^ Bedenkphase jedoch über¬ 
schattet. Da draußen gibt 
es Hunderttausende CS-Spie- 
ler. Wenn ich jetzt schreibe, 
dass „Auflauem" okay ist, 
hassen die mich! Vor meinem 
geistigen Auge sehe ich mich 
auf dem Dach bei Militia mit 
meiner AWP sitzen. Unten vor 
dem Haus stehen TAUSENDE 
CTs mit Bannern und Schildern: 
„Keine Chance den Campern" 

- „Macht den AWP-Lamer 
platt". Oh Graus! Wenn ich 
jetzt noch schreibe, dass es 
vollkommen in Ordnung ist, 
sich als Terrorist mit Geiseln 
zu verstecken, habe ich kom¬ 
plett Verschissen. An dieser 
Stelle sei gesagt: Ich habe 
meine Angst besiegt und 
kann die Hassmails (bitte an 
tipps@ pcaction.de schicken) 
kaum noch erwarten. Counter- 
Strike ist nicht Quake! Goose- 
man (der Schöpfer von CS) 
hat nicht umsonst Sniper-Rifles 
eingebaut. Wenn Sie also in 
Zukunft frühzeitig durch den 
gezielten Schuss eines Scharf¬ 
schützen die Runde verlassen, 
beschweren Sie sich nicht. Im 
Zweifelsfall geben Sie einfach 
mir die Schuld. 

Florian Weidhase 
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Unsere Tipps&Tricks-Profis 
sind über das ganze Bundes¬ 
gebiet verteilt und erarbeiten 
Lösungswege und Strategien 
für die Rubrik der Spieletipps. 
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Spielename 

Art des Tipps 

PC-Action-Ausgabe(n) 

Q) Age of Empires 2 

Komplettlösung 

11/99,12/99 

■pg Age of Empires 2: The Conquerors 

Komplettlösung 

10/2000 

*■[ Alpha Centauri 

Komplettlösung 

3/99, 4/99 

^ Anstoss 3 

Allgemeine Tipps 

4/2000 

Baldur's Gate 2 

Allgemeine Tipps 

11/2000,12/2000 

Blair Witch Volume 1: Rustin Parr 

Komplettlösung 

12/2000 

Call To Power 2 

Allgemeine Tipps 

1/2001 

Catan - Die erste Insel 

Allgemeine Tipps 

12/99 

Ciuilization - Call to Power 

Allgemeine Tipps 

6/99 

Command & Conquer 3: Feuersturm 

Komplettlösung 

5/2000. 6/2000 

Commandos - Im Auftrag der Ehre 

Komplettlösung 

5/99, 6/99 

Counter-Strike 

Allgemeine Tipps 

3/2001 

Crimson Skies 

Allgemeine Tipps 

12/2000 

Cultures 

Allgemeine Tipps 

10/2000 

Daikatana 

Allgemeine Tipps 

7/2000 

Dark Project: Der Meisterdieb 

Komplettlösung 

2/99, 3/99 

Dark Project 2 

Komplettlösung 

5/2000, 6/2000 

Deep Space 9 - The Fallen 

Allgemeine Tipps 

1/2001 

Der Verkehrsgigant 

Allgemeine Tipps 

4/2000 

Deus Ex 

Allgemeine Tipps 

8/2000 

Diablo 2 

Komplettlösung 

8/2000, 9/2000,11/2000 

Die Siedler 3 

Komplettlösung 

2/99 

Die Siedler 3 - Das Geheimnis der Amazonen 

Allgemeine Tipps 

11/99 

Die Sims 

Allgemeine Tipps 

3/2000, 4/2000 

Dungeon Keeper 2 

Komplettlösung 

8/99, 9/99 

Earth 2150 

Komplettlösung 

12/99,1/2000 

Euro 2000 

Allgemeine Tipps 

7/2000 

Euil Islands 

Allgemeine Tipps 

12/2000 

Fl 2000 

Allgemeine Tipps 

5/2000 

FIFA 2000 

Allgemeine Tipps 

12/99 

Flucht von Monkey Island 

Komplettlösung 

1/2001 

Giants 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Gunman 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Grand Prix 3 

Allgemeine Tipps 

9/2000 

Grand Theft Auto - London 

Komplettlösung 

7/99 

GTA 2 

Allgemeine Tipps 

12/99 

Half-Life (dt. Version) 

Komplettlösung 

4/99 

Half-Life: Oppasing Force (dt. Version) 

Komplettlösung 

2/2000 

Heavy Metal F.A.K.K. 2 

Allgemeine Tipps 

10/2000 

Homeworld 

Komplettlösung 

11/99 

Hostile Waters 

Allgemeine Tipps 

3/2001 

Icewind Dale 

Allgemeine Tipps 

9/2000 

Indiana Jones und der Turm von Babel 

Komplettlösung 

1/2000 

Jagged Alliance 2 

Allgemeine Tipps 

6/99, 7/99 


Lands of Lore 3 
King’s Quest 8 
Kurt 


Messiah 


NBA Live 2000 
Need For Speed 4 
Need For Speed: Porsche 
NHL 2000 

No One Liues Forever 

Nox 

Outcast 

Patrizier 2 

Pizza Syndicate 

Planescape Torment 


Indiziertes Spiel 

Rent-a-Hero 

Rollercoaster Tycoon 

Sacrifice 

Silver 

SimCity 3000 
Star Trek Armada 

Star Wars Episode I: Oie Dunkle Bedrohung 

Star Wars Episode I: Racer 

StarCraft: Brood War 

Starlancer 

Stupid Invaders 

Sudden Strike 

Superbikes World Championship 

SWAT 3 - Close Quarter Battles 

System Shock 2 

Theme Park World 

Theme Park Manager 

Tomh Raider 3 

Tomb Raider 4 

Ultima Ascension 

Uampire: Die Maskerade 

Wheel of Time 

X: Beyond the Frontier 


Komplettlösung 

5/99 

Komplettlösung 

2/99 

Allgemeine Tipps 

3/99 

Komplettlösung 

7/2000 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Komplettlösung 

6/2000 

Allgemeine Tipps 

11/2000 

Komplettlösung 

10/2000 

Allgemeine Tipps 

1/2000 

Komplettlösung 

8/99 

Allgemeine Tipps 

5/2000, 7/2000 

Allgemeine Tipps 

11/99 

Komplettlösung 

1/2001 

Komplettlösung 

3/2000 

Komplettlösung 

9/99 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Allgemeine Tipps 

5/99 

Allgemeine Tipps 

4/2000 

Komplettlösung 

2/99 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Allgemeine Tipps 

9/99, 2/2000 

Komplettlösung 

12/98 

Allgemeine Tipps 

5/99, 6/99 

Allgemeine Tipps 

2/2001 

Kompletlösung 

7/99 

Allgemeine Tipps 

3/99, 7/2000 

Allgemeine Tipps 

6/2000 

Komplettlösung 

8/99 

Allgemeine Tipps 

8/99 

Komplettlösung 

2/99, 3/99 

Komplettlösung 

7/2000 

Komplettlösung 

3/2001 

Allgemeine Tipps 

11/2000 

Allgemeine Tipps 

4/99 

Allgemeine Tipps 

32000 

Komplettlösung 

12/99 

Allgemeine Tipps 

1/2000 

Allgemeine Tipps 

32001 

Komplettlösung 

2/99 

Komplettlösung 

2/2000, 32000 

Komplettlösung 

2/2000 

Komplettlösung 

8/2000 

Allgemeine Tipps 

1/2000 

Komplettlösung 

9/99 
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Einsendehinweise für 
Tipps & Tricks; 

1. Die eingesandten Tipps & Tricks müssen von Ihnen selbst¬ 
ständig erarbeitet worden sein, d. h., sie dürfen nicht aus 
anderen Publikationen stammen oder bereits einem anderen 
Verlag zur Veröffentlichung vorliegen. 

2. Das Spiel, zu dem Sie Tipps & Tricks erstellen, sollte mög¬ 
lichst aktuell sein. Komplettlösungen zu Titeln wie C&C 1 
oder Monkey Island 2 können wir also leider nicht mehr 
berücksichtigen. 

3. Kurze Spieletipps (so genannte „Kurztipps") finden auch auf 
einer Postkarte Platz. Bitte geben Sie auch an, mit welcher 
Spielversion die Kurztipps erstellt wurden! 

4. Längere Texte sollten Sie uns auf einer Diskette zukommen 
lassen. 

5. Wir freuen uns über jeden Screenshot und Skizzen. Letztere 
sollten Sie mithilfe eines Grafikprogrammes erstellen und auf 
Diskette mitschicken. 

6. Das Text- und Grafikformat spielt prinzipiell keine Rolle - 
Word-für-Windows-Dokumente und GIF-, PCX-, TIF- und 
BMP-Dateien erleichtern uns aber die Arbeit erheblich. 


7. Bitte vermerken Sie auf dem Umschlag, für welches Spiel 
Sie einen Tipp einsenden. 

8. Wir drucken Ihre Tipps & Tricks ab? Dann heißt es: „Zahltag!“ 
Cheat-Codes und Kurztipps werden mit Beträgen zwischen 
20 und 100 Mark entlohnt, bei größeren Umfängen entspre¬ 
chend mehr. Vergessen Sie nicht, Ihre Bankverbindung und 
Postanschrift anzugeben! Haben Sie bitte etwas Geduld. Es 
dauert nach Erscheinen des Heftes etwa sechs Wochen, bis 
das Honorar auf Ihrem Konto eingeht. 

9. Cheatprogramme packen wir gerne auf unsere Cover-CD-ROM 
und entlohnen Sie auch entsprechend dafür. 

10. Notieren Sie Name und Anschrift nicht nur auf dem Brief¬ 
umschlag, sondern auch auf allen Disketten und schrift¬ 
lichen Unterlagen. 

Ihre Tipps & Tricks schicken Sie 

an folgende Adresse: COMPUTEC MEDIA 

Redaktion PC Action 
Kennwort: Tipps & Tricks 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 
oder per E-Mail an: tipps@pcaction.de 





j ich möchte HELP-Sammelordner 
für meine PC-Action-lipps bestellen: 


„PC Action“ je DM 10,- DM_ 

Gesamt DM_ 

zzgl. Verpackungs- und Ue rsandhosten (Inland DM B,-/Ausland DM 13,-1 DM 

[Ich zahle den Gesamtbetrag non DM 
□ bar (Geld liegt bei) □ per U-Scheck 
Coupon bitte schicken an: I 


Name 

Straße 

PLZ, Wohnort 
Datum/Unterschrift 

ce I Roonstraße 211 90429 Nürnberg 



























Spieletipps 


Allgemeine Spieletipps 

Counter-Strike 1.0 


c 


Kaum ein anderes Multi¬ 
player-Spiel hat einen ver¬ 
gleichbaren Boom erlebt 
wie Counter-Strike. 

Für alle Neulinge, aber 
auch alten Hasen haben 
wir auf den folgenden Sei¬ 
ten die wichtigsten Tipps 
zusam mengfasst. 


Grundlagen 


Das liebe Geld 



Jeder Spieler startet in der 
ersten Runde eines neuen 
Spiels mit $ 800. Im Verlauf 
des Spiels gibt es Boni für er¬ 
reichte Ziele und Abzüge für 
Spielfehler. Die Aktionen ei¬ 
nes einzelnen Spielers zie¬ 
hen mitunter auch finanzi¬ 
elle Konsequenzen für alle 
anderen Teammitglieder 
nach sich. Retten Sie als 
Counter-Terrorist beispiels¬ 
weise eine Geisel, erhalten 
Sie einen Bonus von $ 1.000, 
Ihre Teamkollegen streichen 
jeweils $ 150 ein. Abzüge 
gibt es für das Ausschalten 
von Geiseln und Ihrer Team¬ 
kameraden. 


Legende 

Blauer Punkt Teamkollege auf 
gleicher Ebene 

Roter Punkt Bombenträger oder VIP 

T Teamkollege auf einer 

höheren Ebene 

Umgedrehtes T Teamkollege auf einer 
niedrigeren Ebene 

Quadrat Teamkollege, der soeben 
eine Funknachricht 
gesendet hat 


Wie benutze 
ich das Radar? 


Viele Spieler benutzen dieses 
durchaus sinnvolle Hilfs¬ 
mittel wenig oder überhaupt 
nicht. Auf dem Radar wer¬ 
den nur die eigenen Ein¬ 
heiten angezeigt. Wenn Sie 
Schritte hören, kann ein kur¬ 
zer Blick Klarheit über die 
Frage geben, ob es sich um 
Freund oder Feind handelt. 


□ie Spieltypen j 

Spieltyp Defusal/Bombenentschärfung 
Terrorists (T) - Offensive 

Ein Teammitglied bekommt eine Bombe. Diese 
Bombe muss an einer der markierten Bom¬ 
benplätze angebracht werden. Wurde das Ziel 
zerstört, gewinnen die Terroristen, sogar wenn 
kein Teammitglied mehr am Leben ist. 

Counter-Terrorists (CT) - Defensive 

Verhindern Sie, dass die Terroristen die Bom¬ 
be platzieren. Sollte die Bombe doch gelegt 
worden sein, können die CTs bis zur Explosion 
versuchen, die Bombe zu entschärfen. Wird 
der Sprengsatz rechtzeitig unschädlich ge¬ 
macht, wird die Runde gewonnen, auch wenn 
noch Terroristen am Leben sind. In diesem 
Spieltyp kann optional ein so genanntes De- 
fusekit ($ 200) erworben werden. Dieses 
Werkzeug beschleunigt die Entschärfung der 
Bombe drastisch und kann über Sieg oder 
Niederlage entscheiden. 


Was unter¬ 
scheidet CS 
von anderen 
Ego-Shootem? 



Der Hauptunterschied be¬ 
steht darin, dass CS vorran¬ 
gig ein Teamspiel ist. Wenn 
jedes Teammitglied für sich 
alleine spielt, kommt man 
selten auf einen grünen 
Zweig. Natürlich will jeder 
Spieler durch möglichst viele 
Frags brillieren. Der Einzel¬ 
erfolg muss aber nicht zum 
Teamerfolg führen, um 
den es bei Counter-Strike 


Spieltyp Hostage-Rescue/Geiselbefreiung 

Die Geiseln: Keine Partei darf die Geiseln 
ausschalten. Sollten trotzdem alle Geiseln eli¬ 
miniert worden sein, gewinnt die überlebende 
Partei. 

Terrorists (T) - Defensive 

Verhindern Sie, dass die CTs die Geiseln zum 
Rescue-Point (Rettungspunkt) bringen. Wenn 
die Geiseln vor Rundenende nicht befreit und in 
Sicherheit gebracht wurden, gewinnen die 
Terroristen. 


WAS SOLL DAS 
HtlSSLN DU HAST 
DIE. &0t16t NICHT... 


f 



icn ha& sie. nicht / nm...vmmiT 

WAKUH SOLL ICH S£ LIEGT SC JA NOCH 
AUCH HA&EN ? WAKUH IRGENDWO... 

HAST DU SIC NICHT? v 

K * 



Auch Profi-Spieler verlieren oft das eigentliche Missionsziel aus den Augen. Es geht 
nicht darum, möglichst viele Frags zu machen, sondern das Team zum Erfolg zu führen. 


Counter-Terrorists (CT) - Offensive 

Suchen, finden und retten Sie die Zivilpersonen 
in der Karte. Die Geiseln müssen zu einem der 
markierten Rettungspunkte eskortiert werden. 
Sind alle lebenden Geiseln innerhalb der Run¬ 
denzeit befreit worden, ist die Runde gewon¬ 
nen. auch wenn noch Gegner am Leben sind. 

Spieltyp Assassination/Attentat 
Terrorists (T) - Offensive 

Verhindern Sie, dass der VIP zum Rescue- 
Point kommt. Die Runde ist gewonnen, wenn 
der VIP eliminiert wurde oder vor Ende der 
Runde nicht am Zielpunkt ist. 


Counter-Terrorists (CT) - Defensive 

Ein Teammitglied schlüpft in die Rolle des VIP. 
Dieser Spieler muss mit der Unterstützung 
seines Teams vor Ende der Runde am Rescue- 
Point ankommen. 
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Spieletipps 


CS-Jargon 

Frag Für jeden eliminierten 

Gegner bekommt man einen 
Frag (Punkt!. 

Death Wird man vom Gegner eliminiert, 
hat man einen Death. 

Hossies Hostages, also die Geiseln 
Winning Ein Spieler, der in einem 
Team laufenden Spiel von der 
Joiner unterlegenen zur voraussichtlich 
siegreichen Mannschaft wechselt 
Low- Ein Spieler, der dank einer sehr 
Pinger guten Serveranbindung eine 

niedrige Verzögerung (Ping) hat 
TK Teamkill oder Teamkiller, 
jemand, der eigene Leute 
eliminiert (absichtlich 
oder unabsichtlich) 

Sniper/ Scharfschütze/das Schießen 
snipen mit einem Präzisionsgewehr 
Camper Wer dem Gegner unfair 

auflauert, muss sich diesen 
Vorwurf gefallen lassen. 

Rushen Stürmen: Möglichst schnell dem 
Gegner entgegenlaufen, um ihn 
zu überrumpeln 

Lamer Universales Schimpfwort für alle, 
die es „nicht drauf' haben oder 
mit unfairen Mitteln spielen 
Cheater Vorwurf, dass ein Spieler Cheats 
verwendet. Achtung: Seien Sie 
mit dieser Aussage sehr 
vorsichtig! Es ist schwer 
einzusehen, aber wenn Sie es 
mit einem Profi zu tun haben, 
kann es gut sein, dass er einfach 
sehr viel besser spielt als Sie. 
lol, rofl Schallendes Gelächter 
lol: laughing out loud 
rofl: rolling on the floor laughing 
AFK Away from keyboard: So kündigt 
man an. dass man vorüber¬ 
gehend nicht am Rechner ist. 
Newbie Neuling, Anfänger, 

nicht unbedingt nett, aber auch 
keine richtige Beschimpfung - 
jeder fängt schließlich mal an 



ALSO: Wie WAR DAS 
QLÜCtlWOOniTDtn 
KAUftonmnn.... 


nmm..wASNOcn... 
y DA WAR DOCH NOCH 
WAS. 



AHA: 

wesTt^ 

BLCNDOKANATtN^ 
HtQKANATt ✓ 
Dtruse kit ✓ 


An/ 

< icn idiot / tiATTC. icn DOCH 
f AST VtKQtSXN HIK NC 
WAffC ZU KAUfOvI / TSTS 


enenene 

SCHAU DIR DAS AM / 
DAKflCH ?? 


CIN NOCH NICHT/ 

LASS UNS CKST WAKTCN BIS 
CKBCtmTHALDASS« 
NOCH HUNITIOKl KAUCCN 
HUSS-HAK HAK HAK 

*■$ 


HA-HAAA 
AUf ÖCHT'S / 
XTZT SIND SIC 
CÄLLIO /// 



Gewöhnen Sie sich früh an, Ihre Einkäufe schnell zu erledigen. Wer zu lange herumtrödelt, 
findet sich alsbald in einer sehr misslichen Lage wieder. Ein Kaufscript hilft hier weiter. 


gibt’s da einen 
Unterschied? 


Was hat das 
Missionsziel 
mit der Taktik 
zu tun? 


I schließlich geht. Denken Sie 
K immer daran, dass Sie Teil 
I eines Teams sind. 

I Diese Frage sorgt stets für 
I Streit. Es ist als Terrorist auf 
I einer Geisel-Karte absolut 
L legitim, sich auf die Lauer 
I zu legen. Schließlich wollen 
I die CTs die Geiseln befreien. 
E Seit wann kommt der Berg 
I. zum Propheten? Lassen Sie 
1 sich nicht dadurch verunsi- 
I ehern, wenn Sie jemand als 
K „Camper" beschimpft. Das 
* Auflauem ist Teil des Spiels. 


I ja, allerdings. Wenn Ihre 
I Aufgabe offensiver Natur 
I ist, Sie es aber trotzdem vor- 
I ziehen, dem Gegner hinter 
I einer Ecke aufzulauern, 
I nennt man das ganz zu 
I Recht „campen". Oft führt 
I diese Taktik (leider) trotz- 
I dem zum Ziel, weil der Geg- 
I ner nicht die Geduld hat, 
f einfach auf das Runden¬ 
ende zu warten. Spielen Sie 
| fair und versuchen Sie we¬ 
nigstens, Ihren Auftrag zu 
erfüllen. Denken Sie daran: 
I Alle bereits eliminierten 
[ Gegner schauen Ihnen zu. 
I Sie machen nicht gerade ei¬ 
ne tolle Figur, wenn Sie vor 
| Angst bibbernd in einer 
Ecke hocken und nichts tun. 
| So verlängern Sie die Warte- 
I zeit der anderen Spieler 
[ unnötig und ziehen sich de- 
1 ren Missgunst zu. 


Was soll ich 
kaufen? 


t Das hängt ganz von Ihrem 
I Budget ab. Viel wichtiger als 
I die eigentliche Wahl der 
E Waffen ist es, die Einkäufe 
I möglichst zügig zu beenden. 
I Besonders Neulinge werden 
I des Öfteren zur allgemeinen 
I Belustigung der Mitspieler 
I beim ausführlichen Ein- 
I kaufsbummel beobachtet. 
I Ist dann nach 20 Sekunden 
I endlich alles erledigt, dreht 
| man sich um und guckt in 
K einen Gewehrlauf - pein- 
I lieh. Um sich das Leben et- 
[ was leichter zu machen, gibt 
I es so genannte Kaufscripte 

I Ein Tastendruck genügt 
I dann, um die komplette 
I Ausrüstung zu kaufen. 

Das kommt darauf an, ob 

auf dem Server die Option 

Friendly-Fire (FF) angeschal- 
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tet ist oder nicht. Ist FF an- 
j geschaltet, verletzen Ihre 
I Schüsse nicht nur Gegner, 
sondern auch die eigenen 
| Leute. Sollten Sie trotz aller 
I Vorsicht aus Versehen einen 
Teamkollegen über den 
Haufen schießen, werden 
Sie mit „eine Runde aus- 
j setzen" bestraft - ihre Figur 
j stirbt direkt am Anfang der 
j nächsten Runde. Ls gibt 
I auch immer wieder Spaß¬ 
ig vögel, die es ganz besonders 
I lustig finden, das eigene 
! Team komplett auszura¬ 
dieren und dann den Server 
zu verlassen. Solches Verhal- 
i ten wird nicht selten damit 
I bestraft, dass man den Spie- 
I 1er vom Server verbannt. 


Waffen¬ 
wirkung - was 
ist anders? 


Die Wirkung der einzelnen 
Waffen in CS ist sehr viel 
realistischer als bei anderen 
Ego-Shootem. Bei den meis¬ 
ten Waffen reichen zwei bis 
drei gut platzierte Treffer, 
um den Gegner ins Nirwana 
zu befördern. Die getroffene 
Körperregion und die Panze¬ 
rung des Ziels sind auch 
wichtige Faktoren für die 
Schadensberechnung. Ein 
Kopfschuss bedeutet mit fast 
jeder Waffe das Aus, wäh¬ 
rend ein Treffer in den Bei¬ 
nen eher in die Kategorie 
Fleischwunde fällt. 


Ich treffe 

nichts! 

Warum? 


Jede automatische Waffe 
streut bei Feuerstößen. Bei 
fast allen Maschinenpisto¬ 
len und Sturmgewehren 
sind nur die ersten zwei bis 
fünf Projektile zielsicher. Ge¬ 
wöhnen Sie sich deshalb 
schnell an, kurze und geziel¬ 
te Feuerstöße abzugeben. 



WAS SOLL DAS?? 


AHA... 

ff IS DOCH AN... 

* 


Auf vielen Servern ist Friendly-Fire (FF) an. Passen Sie genau auf, wohin Sie schießen. 
Ihre Teamkollegen reagieren sehr gereizt, wenn Sie von Ihnen angeschossen werden. 


Wildes Geballer führt höchs¬ 
tens mal zu einem Glücks¬ 
treffer. 


he eine Blendgranate zu 
werfen, während die Kolle¬ 
gen weiterstürmen. 


Was hat es mit 
den Granaten 
auf sich? 



Es gibt drei Arten von Gra¬ 
naten: Blend-, Rauch- und 
Explosivgranaten (HE). Für 
alle Granaten gilt, dass 
Fenster und Gitter mit dem 
Wurf durchbrochen werden 
können. Die HE-Granaten 
sollten vor allem in Räu¬ 
men, Gängen und Schäch¬ 
ten zum Einsatz kommen. 
Rauch und Blendung sind 
taktische Hilfen, die leider 
viel zu oft falsch eingesetzt 
werden. Ein Scharfschütze 
aus Ihren Reihen wird Sie 
nicht gerade dafür lieben, 
wenn Sie ihm eine Rauch¬ 
wand vor die Nase legen. Bei 
Sturmangriffen ist es auch 
wenig ratsam, vorsichts¬ 
halber mal aus zweiter Rei- 


Was soll ich 
mit der 
Taschenlampe 
machen? 



Ausschalten. Wenn Sie die 
Lampe einschalten, können 
Sie gleich mit einem Mega¬ 
fon herumlaufen und Ihre 
Position verkünden. Auf Ser¬ 
vern mit Friendly-Fire wird 
die Lampe oft dazu genutzt, 
einem Teamkollegen zu sa¬ 
gen, dass er gefälligst nicht 
schießen soll. 


Taktiken 



Die CTs haben durch ihre 
dunklen Uniformen einen 
leichten taktischen Vorteil 
(Ausnahme: Sie spielen im 
Schnee), da sie sehr viel 
schwerer zu erkennen, in 
dunklen Ecken oder Gängen 
mitunter sogar gar nicht zu 


Die „Räuberleiter" 



Phase 1: Wir wollen auf die Kiste. Spie- Phase 2: Um auf die richtige Höhe zu kom- Phase 3: Jetzt kann A mit einem Duck- 

ler B hockt sich hin, Spieler A springt B men, müssen A und B springen. B steht Jump auf die hohe Kiste springen und die 

auf den Kopf. dann aufrecht. Bombe legen. 
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Ein Scharfschütze ist nur dann wirklich von Nutzen, wenn er durch sein Team vor Nah- 


kämpfern geschützt wird. Ohne Rückendeckung ist der Sniper ein gefundenes Fressen. 

Ablenkungs- 



manöver mit 


sehen sind. Abgesehen von 

I kommen dann auf eine hohe Granaten 


der Terror-Uniform „Arctic 

E Kiste oder einen Vorsprung. 


Avengers", die sehr gut zu 



: erkennen ist, und „Phoenix Was tun, wenn ! 

Wenn Sie knapp bei Kasse 


Connexion", die man mit- das Geld knapp [ 

sind, sollten Sie sich eine 


unter für einen CT hält, ist wird? 

Schutzweste und eine gute 


die Wahl der Klamotten Ge- 

Pistole kaufen. Schließen Sie 


schmackssache. 

sich einer Gruppe an. Früher 



: oder später werden Sie die 

Gehen Sie 

Es ist grundsätzlich besser, in 

; Waffe eines verblichenen Kol¬ 

nicht alleine! 

kleinen Gruppen zu agieren, 

legen oder Gegners finden. 


als alleine auf die Jagd zu 

Sollte das nicht funktionie¬ 


gehen. Wenn Ihr Team keine 

ren, haben Sie in der kom¬ 


! Taktik abgesprochen hat, 

menden Runde wenigstens Scharf 


| laufen Sie am Anfang der 

: Geld für eine vernünftige schießen - 


Runde nicht gleich blind los. 

Waffe gespart. wichtige 


j Schauen Sie erst einmal, was 

Taktiken für 


die Kollegen machen. Schlie- Gut gezielt ist j 

Nehmen Sie sich die Zeit, ge- Scharf- 


ßen Sie sich dann einer halb getroffen, i 

nau zu zielen. Im Eifer des schützen 


Gruppe an. 

Gefechtes verlieren selbst 



hartgesottene Profis oft die 

Der Duck- 

Viele Hindernisse lassen sich 

Nerven. Wenn Sie panisch in 

Jump 

nur mit dem aus Half-Life 

der Gegend herumballem, ist 


wohl bekannten Duck-Jump 

das Magazin bald leer und 


überwinden. In der Praxis be- 

Ihr Widersacher immer noch 


| deutet das nichts anderes, als 

; auf den Füßen. Wenn Sie es 


während des Springens in die 

j mit mehr als einem Gegner 


Hocke zu gehen. Üben Sie 

zu tun haben, sollten Sie sich 


dieses Manöver ausführlich 

1 auf einen zur Zeit konzent¬ 


(zum Beispiel Italy: als CT 

rieren und Ruhe bewahren. 


von hinten in das „Tapeten¬ 



zimmer" springen). Der Warum ducken 

| Sie geben geduckt ein kleine¬ 


Sprung ist so oft notwendig, sich viele 

res Ziel ab und können Kommuni- 


| dass er im entscheidenden Spieler beim [ 

Ihrerseits präziser schießen, kation 


Moment keine Probleme ver- Schießen? j 

wenn Sie in die Hocke gehen. 


Ursachen darf. 

Bei Scharfschützengewehren 



zahlt sich das Abhocken dop¬ 

Die Räuber- [ 

Früher oder später werden Sie 

pelt aus: Die Genauigkeit der 

leiter 

einen Spieler auf einem 

Waffe steigt merklich, wenn 


Dach oder einer Kiste er¬ 

man hockt. 


spähen und sich ernsthaft 



fragen: „Wie ist der da nur DeadMan’s 

Als Dead Man's Click be¬ 


hingekommen?" Die Ant- Click-das 5 

zeichnet man das Geräusch 


wort lautet: Teamwork. Ein böse Klicken | 

; einer leeren Waffe. Im Nah¬ 


Mitspieler duckt sich, Sie 

kampf dauert es viel zu lan¬ 


springen auf seinen Kopf und 

ge, das Magazin zu wechseln. 


| Zücken Sie lieber schnell die 
K Pistole und erledigen Sie den 
I Gegner mit einigen gezielten 
I Schüssen. Sollten Sie ganz oh- 
■ ne Munition dastehen, kann 
I auch das Messer die Situation 
I noch bereinigen. 

I Sie sollten stets darauf ach- 
I ten, ein möglichst volles Ma- 
I gazin in der Waffe zu haben. 
I Suchen Sie sich zum Nach- 
I laden eine sichere Position 
I oder Ecke aus. In vollem Lauf 
I eine Waffe nachzuladen 
I kann zu äußerst unangeneh- 
I men Situationen führen. 

I Granaten jeder Art eignen 
I sich dazu, einen Angriff vor- 
I; zutäuschen. Werfen Sie mit 
I; den Dingern um sich, nur 
I um dann einen anderen Weg 
I: zu Ihrem Gegner zu nehmen. 
I Beispiel Assault (CT): Ein 
oder zwei Teammitglieder 
; schleudern Granaten durch 
I das große Tor, während zwei 
li Stoßtrupps durch den Lüf- 
I tungsschacht und die kleine 
Tür in das Lagerhaus Vor¬ 
dringen. 

Vorweg: Snipen ist nicht 
campen! Idealerweise wird 
I; ein Scharfschütze von sei- 
I nem Team vor etwaigen 
Nahkämpfem geschützt, da¬ 
mit er sich voll und ganz auf 
seinen Bereich konzentrieren 
I kann. Ein Scharfschützenge- 
I wehr ist im Nahkampf so gut 
I wie nutzlos. Für den Sniper 
! gilt besonders: Cool bleiben! 
i Wenn der erste Schuss nicht 
sitzt, ruhig bleiben, zielen 
und noch einmal feuern. 
Wildes Gehopse hilft Ihnen 
I nicht weiter. Ist der Gegner zu 
I nah dran, muss die Pistole 
herhalten. 

Auch wenn es umständlich 
ist (auch hier helfen Scripte 
weiter), sollten Sie ausführ¬ 
lich von den Funkkomman- 
! dos Gebrauch machen. Echte 
Profis und Clanspieler benut¬ 
zen Sprachkommunikations- 
; Techniken wie Roger Wilco, 

I Battlecom oder Gamevoice, 
um sich abzusprechen. In 
Verbindung mit dem Radar 
können Sie schnell reagieren, 
wenn ein Kollege zum Bei- 
! spiel um Hilfe ruft. 
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Spezielle Taktiken 


mf ootrs / 


Die unerreich¬ 
bare Bombe 


In vielen Defuse-Karten gibt 
es hohe Kisten direkt am 
Bombenplatz. Wenn sich die 
Terroristen absprechen, kann 
jemand per Räuberleiter dem 
Bombenträger auf die Kiste 
helfen. Wird jetzt die Bombe 
hier gelegt, müssen die CTs 
wenigstens mit zwei Mann 
zu Werke gehen und sich da¬ 
bei auch noch absprechen. 
So steigt die Chance, die Run¬ 
de zu gewinnen, enorm. Die¬ 
ser Trick ist überhaupt nicht 
„lame", sondern zeugt von 
Intelligenz und Teamwork. 



Ohne Bombe [; Wurde der Bombenleger 
kein Sieg ausgeschaltet, sollten die 
CTs den umherliegenden 
r Sprengsatz bewachen. Lei¬ 
der wird diese Möglichkeit 
oft missachtet. Verschanzen 
Sie sich möglichst gut und 
! verhindern Sie, dass ein Ter¬ 
rorist die Bombe wieder auf¬ 
nimmt. 


Geiseln 


Eine seltenere Taktik besteht 
darin, die Geiseln zu verlet¬ 
zen, so dass ihnen eine Le¬ 
bensenergie von unter 10 % 
bleibt. Die Geiseln werden 
dann an exponierte Stellen 
gebracht. Diese zugegeben 
etwas makabere Taktik sieht 
vor, dass im Eifer des Gefech- 


Wenn Sie als CT Geiseln retten, folgen diese Ihnen manchmal nur widerwillig. Achten 
Sie stets darauf, dass die Zivilisten nicht an Türrahmen oder Ecken hängen bleiben. 


I tes die Geiseln für Terroristen 
I gehalten werden oder zufäl- 
I lig vom Gegner erschossen 
I werden. So erreicht man, 
I dass der Gegner einen safti- 
I gen Geldabzug bekommt. 


Geiseln I Der Standort der Geiseln ist 
verstecken I in der Regel bekannt. Oft 
macht es jedoch Sinn, die 
Geiseln an einen geeignete¬ 
ren Punkt auf der Karte zu 
bringen. Das verwirrt die 
CTs und kann mitunter de¬ 
ren komplette Strategie über 
den Haufen werfen. Eine 
durchaus legitime Taktik. 



Störrische Achten Sie als CT unbedingt 
Geiseln | darauf, dass die Schützlinge 
| Ihnen auch brav folgen. All- 
| zu oft bleiben die Zivilisten in 
I Türrahmen oder an Ecken 
| hängen. 


Geiseleskorte 

abfangen 



Wurden die Geiseln bereits 
gefunden, sollten Sie als Ter¬ 
rorist der Eskorte auf dem 
Weg zum Rettungspunkt auf¬ 
lauem. So lange Sie die CTs 
vor Erreichen des RP eliminie¬ 
ren, können Sie die Geiseln 
wieder in Sicherheit bringen. 

Lars Theune/ 
Florian Weidhase 


C 


□ie Waffen: Pistolen I 


1. Pistolen 

Eine Pistole gehört grundsätzlich zur Grundaus¬ 
stattung. Abgesehen von Zeiten großen Geld¬ 
mangels und brenzligen Situationen kommen 
diese Waffen aber kaum zum Einsatz. 

1. H&K USP Tactical - K&M .45 

Kosten: $ 500 
Schuss/Magazin: 12 
Schaden: 34 

Kommentar: Optional kann auf die Waffe ein 
Schalldämpfer geschraubt werden. Oie USP Tac¬ 
tical ist die Standardhandfeuerwaffe der CTs. 

2. Glock18 Select Fi re - 9x19 mm 

Kosten: $ 400 
Schuss/Magazin: 20 
Schaden: 24 


Kommentar: Standardwaffe der Terroristen. 
Die zweite Feuerfunktion schaltet auf 3-Schuss- 
Feuerstöße um. Ungenauer und weitaus unge¬ 
fährlicher als die USP Tactical der CTs. 

3. Oesert Eagle .50AE - Night Hauvk 

Kosten: $ B50 
Schuss/Magazin: 7 
Schaden: 54 

Kommentar: Die ultimative Handfeuerwaffe. 
Die großkalibrigen Geschosse durchdringen je¬ 
de Körperpanzerung, weshalb diese Waffe Ihre 
erste Wahl sein sollte. Da das Magazin sehr 
klein ist, sollten Sie sehr gut zielen. 

4. Sig P228-228 

Kosten: $ 600 
Schuss/Magazin: 13 
Schaden: 31 






Kommentar: Eine ganz gewöhnliche Pistole, 
findet sehr selten Verwendung. 

5. Dual Beretta 96G Elite - .40 Dual 



Kosten: $ 1.000 
Schuss/Magazin: 2x15 
Schaden: 17 




Kommentar: Nur für Terroristen verfügbar. 
Sieht imposant aus, richtet aber zu wenig 
Schaden an. Das Nachladen dauert eine halbe 
Ewigkeit. 


6. FN Five-Seuen - Five-Seven 



Kosten: $ 750 
Schuss/Magazin: 20 
Schaden: 29 


Kommentar: Nur für CTs erhältlich. Gute 
Alternative zur USP Tactical. 
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Schrotflinten, MPs und Gewehre 


2. Shotguns 

1. Benelli M3 Super 90 - Kaliber 12 


Kosten: $ 1.700 
Schuss/Magazin: 8 Schaden: 20x8 

Kommentar: Diese Waffe eignet sich hervor¬ 
ragend in engen Räumen, besitzt aber nur eine 
geringe Feuerrate. 

2. Benelli KM1014 - Autom- 
Schrotgeuvehr 


Kosten: $ 3.000 
Schuss/Magazin: 7 Schaden: 20xG 

Kommentar: Die extrem hohe Feuerrate 
gleicht den etwas geringeren Schaden auf 
jeden Fall aus. 

3. MPs 

1. H&K MP5-Navy - MP 



3. FN P90 - ES C90 


Kommentar: Diese Waffe ist lediglich für 
Terroristen erhältlich. Aber geben Sie lieber 
$ 100 mehr für die MP5 aus. 


Kosten: $ 1.700 
Schuss/Magazin: 25 Schaden: 29 

Kommentar: Ähnelt stark der MP5. Die 
minimal größere Durchschlagskraft rechtfertigt 
nicht den Mehrpreis. 

4. Rifles 

Sturmgeuvehre 

Die Waffen fürs Grobe. Sturmgewehre haben 
eine mittlere bis große Reichweite, richten viel 
Schaden an und eignen sich besonders gegen 
gepanzerte Feinde. 

1. AK-47-CU-47 


Kosten: S 1.500 
Schuss/Magazin: 30 Schaden: 26 

Kommentar: Diese MP zeichnet sich durch 
einen geringen Preis und gutes Handling aus und 
kann durchaus als Standardwaffe bezeichnet 
werden. 

2. Steyr Tactical Machine Pistol - 
Schmidt MP 


Kosten: $ 1.250 
Schuss/Magazin: 30 
Schaden: 22 


Kommentar: Die Feuerrate und der Schall¬ 
dämpfer gleichen die Defizite in der Durch¬ 
schlagskraft aus. Gegen gepanzerte Ziele so gut 
wie unbrauchbar. 


Kosten: $ 2.500 
Schuss/Magazin: 30 Schaden: 37 

Kommentar: Das AK-47 verfügt über die 
größte Durchschlagskraft aller Sturmgewehre. 
Der Rückschlag sorgt bei Dauerfeuer für eine 
große Streuung. Wenn Sie aber einzelne 
Schüsse abfeuern, ist sie äußerst zielgenau 
und trifft auch auf große Distanz noch ins 
Schwarze. 

2. Sig SG-552 Commando - Krieg 552 


Kosten: $ 3.500 
Schuss/Magazin: 30 Schaden: 33 

Kommentar: Das Sig 552 ist das einzige 
Sturmgewehr der Terroristen, das mit einer 
Zoom-Funktion ausgerüstet ist. 


3. Colt M4A1 Carbine - M4A1 


Kosten: $ 2.750 
Schuss/Magazin: 50 Schaden: 22 

Kommentar: Durch das 50-Schuss-Magazin 
und die hohe Feuerrate eignet sich diese Waffe 
besonders bei einem Kampf gegen mehrere Geg¬ 
ner. Negativ fallen bei dieser Waffe die starke 
Streuung und die lange Nachladezeit auf. 



Kosten: $ 3.100 
Schuss/Magazin: 30 Schaden 32 

Kommentar: Diese Waffe stellt das Gegen¬ 
stück zur AK-47 dar und befindet sich im Sorti¬ 
ment der CTs. Mit aufgeschraubtem Schall¬ 
dämpfer geben Sie bei einem Hinterhalt nicht 
sofort Ihre Position preis. 



Kommentar: Der einzige Vorteil des Steyr I 
Aug liegt in der Zoom-Funktion. In einem Level, I 
der klein und verwinkelt ist, sollten Sie sich da- I 
her für den Kauf eines M4A1 entscheiden. Der I 
Magazinwechsel dauert sehr lange. 


5. Steyr Scout - Schmidt 


Kosten: $ 2.750 
Schuss/Magazin: 10 Schaden: 75 1 

Kommentar: Sie macht zwar weniger Scha- I 
den als das AWP, kostet aber auch $ 2.000 
weniger. Zwei Körper- oder ein Kopftreffer I 
strecken jeden Gegner nieder. 


G. AI Arctic I/Uarfare/Magnum - 
Magnum (A1AIP) 


I 


Kosten: $ 4.750 | 
Schuss/Magazin: 10 Schaden: 115 1 

Kommentar: Ein einziger Treffer aus dieser I 
Waffe erledigt den Gegner auf der Stelle, egal I 
wo das Geschoss trifft. Ein Schuss aus dem 
AWP ist extrem laut und unverkennbar. 

7. H&K G3/SG-1 Sniper Rifle - D3/AU-1 


Kosten: $ 5.000 | 
Schuss/Magazin: 20 Schaden: 60 [ 

Kommentar: Diese Waffe ist vollautoma¬ 
tisch und der Zoom springt nicht jedes Mal 
zurück. Mit dem großen Magazin ist das G3 be- I 
sonders für ungeübte Schützen zu empfehlen. 



Kosten: $ 4.200 [ 
'Schuss/Magazin: 30 Schaden: 52 | 

Kommentar: Das Sig bildet das Gegenstück I 
zum G3 und ist nur für die CTs erhältlich. Wie I 
das G3 ist auch das Sig vollautomatisch. 


5. Machinegun 

1. FN M249 Para - ES M249 



Kosten: $ 3.500 
Schuss/Magazin: 30 Schaden: 33 


Kosten: $ 5.750 I 
Schuss/Magazin: 100 Schaden: 35 l 

Kommentar: Das Para funktioniert nach 
dem Prinzip: Je mehr Kugeln unterwegs sind, I 
desto wahrscheinlicher ist ein Treffer. Setzen I 
Sie dieses Monster ein, um Räume und Gänge I 
mit Blei zu füllen. 
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Spieletipps 


tschärfung 


Taktische Infos 

Dust ist eine sehr beliebte Karte und wird dementsprechend viel gespielt. Hier kommt es 
hauptsächlich auf Geschwindigkeit an. Schon wenige Sekunden nach dem Start treffen die 
beiden Parteien aufeinander. Wer hier nicht zügig einkauft, hat das Nachsehen. 

Tipps Terroristen 

Sie haben die Initiative. Wenn Sie es mit weniger flotten Gegnern zu tun haben, können Sie zum 
Bombenplatz A durchdringen, bevor Ihnen |emand in die Quere kommt. Da die CTs alle Zugänge 
bewachen müssen, sollten die Terroristen zusammenbleiben. Aufgrund des langen Weges und 
der exponierten Zugänge eignet sich Bombenplatz B nicht, um ein schnelles Rundenende her¬ 
beizuführen. Wenn Sie sich für die untere Route entscheiden (gestrichelte Linie), bleiben Sie 
stets in Bewegung und suchen Sie sich zwischendurch hinter den Kisten Deckung. Sonst wer¬ 
den Sie schnell ein Opfer der Scharfschützen. 



CT-Scharfschütze: Auf dem „Balkon“ kann ein 
Scharfschütze den unteren Zugang sichern. 
Ein Kollege sollte aber die Tür im Auge behal¬ 
ten und dem Sniper Unterstützung geben. 



Bombenplatz B 


Legende 

X: Startpunkt Terroristen 
X: Startpunkt CT 
S: Scharfschützenposition 


Sie starten am Bombenplatz B. Zu Beginn jeder Runde findet ein Wettrennen zum Bombenplatz 
A statt. Als CT haben Sie hier einen leichten Vorsprung. Sichern Sie hier unbedingt beide Zu¬ 
gänge. Der Tunnel in der Mitte der Karte ist sehr dunkel und daher auch sehr gefährlich. Viele 
Spieler machen den Fehler, sofort in den Gang zu stürmen. Hier lässt sich Freund von Feind nur 
sehr schwer unterscheiden. Die Terroristen werfen außerdem mit Vorliebe Granaten in den 
Gang. Falls Sie nicht schnell genug den Gang erreicht haben, lauern Sie dem Gegner lieber 
draußen auf. Wenn Sie sehr schnell sind, können Sie sich, bewaffnet mit einem Scharfschützen¬ 
gewehr, am Bombenplatz A auf die Lauer legen und eventuelle Gegner im dunklen Gang aus¬ 
schalten. 


Bombenplatz A: Auch ohne die Hilfe eines 
Teamkollegen gelangen Sie an dieser Stelle 
mit einem Duck-Jump auf die Kiste. Legen 
Sie dort die Bombe. 
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Spieletipps 


Italy 







Vom flachen Dach aus kommen Sie per Duck-Jump auf die 
sonst unerreichbaren Baikone. Hier erwartet man Sie nicht. 


Die Terroristen haben sich in einem kleinen Haus mit vier Geiseln ver¬ 
schanzt. Die Karte besteht aus mehreren Gassen und zwei begehbaren 
Häusern. In der Kartenmitte befindet sich eine Kreuzung, die die drei 
Hauptrouten miteinander verknüpft und dadurch für noch mehr Ver¬ 
wirrung sorgt. Italy bietet ungewöhnlich viele Möglichkeiten, auf Dächer 
oder Baikone zu klettern (siehe Allgemeine Tipps: Räuberleiter). Die wich¬ 
tigsten Punkte finden Sie in der Karte und auf den Screenshots. 


Tipps Terroristen 


Das Geisel-Haus ist durch zwei Scharfschützen und ein bis zwei Nah¬ 
kämpfer sehr gut zu verteidigen. Ein Sniper nimmt sich den Tunnel (Rich¬ 
tung Marktplatz) vor, der andere die lange Gasse. Problematisch wird es 
nur, wenn die CTs über die Treppe stürmen. Für Scharfschützen sind die 
Gegner hier nicht weit genug entfernt, um gezielt schießen zu können. 

Sobald die Terroristen über AWPs verfügen, haben Sie es hier doppelt 
schwer. Der Tunnel und die lange Gasse sind zu gut geschützt. Stürmen 
Sie lieber unter Einsatz von Blendgranaten über die Treppe. Vorsicht: 
Durch die verwinkelten Gassen kann es schnell passieren, dass der Geg¬ 
ner Ihnen im Rücken sitzt, bevor Sie überhaupt wissen, was passiert. 

Geiselrettung: Auf dem Rückweg zum Startpunkt gibt es mehrere 
Nischen und Ecken, in denen Ihnen Terroristen auflauern können. Oft setzt 
sich ein Gegner auch mit einem Scharfschützengewehr direkt an Ihren 
Startpunkt. Lassen Sie den Rückweg durch Ihre Teamkollegen säubern. 


kommen Sie hier leicht auf die offene Tür und 
das niedrige Dach. 


Per 
von dort 



iiiiiP 


Profis kommen ohne große Umwege auf 
können Sie per Räuberleiter auch die Dächer erreichen. 
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Legende 


X: Startpunkt Terroristen 
X: Startpunkt CT 
S: Scharfschützenposition 
RP: Rettungspunkt 
1a: CT-Eingang Weinkeller 
1b: T-Eingang Weinkeller 
2a: CT-Eingang Tapetenzimmer 
12b: T-Eingang Tapetenzimmer 


Geiseln 


Tapetenzimmer 
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Spieletipps 



Militia 




Typ: HoBtage>Rescue/GeiBelbefreiung 


Die Terroristen verschanzen sich mit vier Geiseln in einer Villa. Das zweistöckige Gebäude verfügt über fünf Eingänge. Auf dieser Karte kommen 
bevorzugt Scharfschützen zum Einsatz. Zwei Routen führen vom CT-Startpunkt zu dem Haus: Oberirdisch gelangt man auf die Vorderseite der Villa. 
Durch einen Abwasserkanal gelangt man auf die Rückseite des Hauses. 



s Terroristen 


Sie haben es als Terrorist auf dieser Karte auf jeden Fall leichter. Der Vorplatz lässt sich durch gut platzierte Scharfschützen sichern. Ein zweiter 
Trupp sollte den Abwasserkanal besetzen, um etwaige Stoßtrupps abzufangen. Sollten Sie über wenig Geld verfügen oder in der Unterzahl spielen, ist I 
es am einfachsten, sich mit den Geiseln in der Garage zu verschanzen. Wenn Sie dort das Licht ausschalten, haben Sie einen Vorteil gegenüber dem I 
Eindringling. Wenn Sie sich allein in der Garage befinden, sollten Sie sich mitsamt der Geiseln auf dem Dachboden der Garage verstecken. Dort haben I 
Sie aus dem hinteren Teil des Raumes eine ideale Schussposition auf beide Zugänge. 

Tipps CTs 


Auch wenn es meist besser ist, in der Gruppe anzugreifen, macht es auf dieser Karte durchaus Sinn, die Kräfte zu teilen. Ein Trupp versucht sein 
Glück oberirdisch, der andere im Abwasserkanal. Lassen Sie eine Route unbewacht, fällt Ihnen der Gegner allzu schnell in den Rücken. 

Vorplatz (oberirdische Route): Achten Sie besonders auf Scharfschützen entlang der Hausfront. Nutzen Sie die Deckung hinter den Felsen. 
Oft stürmen übermütige Terroristen Ihnen auch auf dem Vorplatz entgegen. Seien Sie also auf einen schnellen Nahkampf vorbereitet. 

Abwasserkanal (unterirdische Route): Nach dem zweiten Knick in der Abwasserleitung müssen Sie mit Feindkontakt rechnen. Ein Team¬ 
mitglied (am besten mit einem Scharfschützengewehr) sollte Deckung geben, während die Kollegen zur nächsten Ecke vorrücken. Blend- und Explosiv¬ 
granaten wirken in der Kanalisation Wunder. Um es dem Gegner besonders schwer zu machen, können Sie am Kanaleingang das Licht ausschalten. 


Der Vorplatz der Villa wird für CTs schnell zur Falle. Mit X gekenn- Achten Sie auf die nebenstehend eingezeichneten Punkte, wenn 
zeichnete Stellen sind bevorzugte Scharfschützen-Positionen. Sie als CT mit dem Scharfschützen-Gewehr auf die Jagd gehen. 
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Spieletipps 


Office 


Beibefreiung [ 



Wenn Sie sich nach dem Start sputen, gelangen Sie mithilfe eines Kollegen auf 
diesen Vorsprung. Dort erwartet Sie der Gegner nicht. 


Taktische Infos 

Office ist ein großer Bürokomplex, der mit verwin¬ 
kelten Gängen und kleinen Räumen gespickt ist. Die 
CTs gelangen über zwei Hauptrouten in das Gebäu¬ 
de. Da diese Karte sehr klein ist, dauert es nicht 
besonders lange, bis die beiden Parteien aufeinan¬ 
der treffen. 

Tipps Terroristen 

Schleppen Sie die Geiseln in einen abgelegenen 
Raum und sichern Sie die Haupteingänge. Es ist we- I 
sentlich schwerer, die CTs zu vertreiben, wenn diese I 
sich erst einmal im Gebäude befinden. Verschanzen I 
Sie sich im Notfall hinter Kisten und Schreibtischen, i 
Ein Scharfschützengewehr macht in dieser Map kei- I 
nen Sinn, es sei denn, Sie postieren sich vor dem 
Haus und wehren die erste Angriffswelle ab. Achten 
Sie vor allem auf das Geräusch, das die mechani¬ 
schen Türen machen, wenn Sie geöffnet werden. 

Diese dienen als eine Art Alarmanlage. 


Tipps CTs 




CTs haben bei dieser Mission reichlich Möglichkeiten, in das Gebäude einzudringen. Daher sollte sich das Team aufteilen und zur gleichen Zeit durch 
verschiedene Eingänge stürmen, um den Gegner zu verwirren. Postieren Sie einen Scharfschützen hinter dem Fenster (SD, damit dieser die ersten An¬ 
greifer abwehren kann und den restlichen Gegnern den Weg zum Hinterausgang abschneidet. Die Fenster in den mechanischen Türen dienen hervor¬ 
ragend als Schießscharten. Denken Sie nur daran, dass die Terroristen diese schneller erreichen als die CTs. 
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Taktische Infos 

Ein großes Lagerhaus wird von den Terroristen gehalten. Die CTs starten außerhalb des Gebäudes und können über drei Zugänge eindringen. Beide 
Parteien verfügen über Videokameras [Terroristen: vor dem Geiselraum; CT: im LKW am Startpunkt). Diese Karte gehört zu den CS-Klassikem und 
wird schon seit diversen Betas gespielt. Im Internet (z. B. www.counter-strike.de ] finden Sie eine neuere Variante zum Download [Assault2k). 


Tipps Terroristen 


Der größte Vorteil der Terroristen besteht darin, dass die nur warten müssen, bis die CTs durch einen Eingang in das Haus eindringen. Besonders 
wichtig ist eine gute Verteilung der Spieler im Gebäude, wobei mindestens ein Teammitglied einen Zugang zum Gebäude bewachen muss. Ein Mitspie¬ 
ler sollte mithilfe der Monitore das Geschehen vor dem Gebäude im Auge behalten und gegebenenfalls seine Kollegen über die Position der CTs infor¬ 
mieren. Die Terroristen sollten darauf achten, dass das Gitter des Lüftungsschachtes vor dem Geiselraum nicht von der eigenen Partei zerschossen 
wird. Durch das Geräusch des zerspringenden Gitters wissen Sie sofort, ob die CTs versuchen, durch den Schacht in das Gebäude zu gelangen. 


Tipps CTs 


Dach: Den Schacht können Sie durch zwei Ausgänge verlas¬ 
sen. Eine Öffnung befindet sich direkt vor dem Geiselraum und 
die andere auf der Galerie. Zur Ablenkung können Sie nun eine 
Granate in den einen Gang werfen und durch den anderen in 
das Haus eindringen. Für das Ablenkungsmanöver eignet sich 
besonders der Ausgang vor dem Geiselraum, da sich dort ein 
Gitter befindet, das mit einem lauten Geräusch zerspringt und 
die Terroristen anlockt. 

Großes Tor: Wenn Sie durch das große Tor eindringen. 
müssen Sie sich darauf gefasst machen, dass Sie von allen 
Seiten beschossen werden. Setzen Sie deshalb gerade hier 
Blend- und Rauchgranaten ein. Ein Alleingang macht an dieser 
Stelle wenig Sinn, da Sie alleine nicht alle Bereiche abdecken 
können. 

Kleine Tür: Die kleine Tür verursacht so viel Lärm, dass 
sämtliche Gegner im Gebäude alarmiert sind. Ohne Blendgra¬ 
naten sollten Sie erst gar nicht versuchen, dort einzudringen. 
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Spieletipps 


Allgemeine Spieletipps 

Hostile Waters 


Win zeigen Ihnen anhand «vie steile ich 

... eine Einheit 

der ersten Mission, wie 

zusammen? 

Sie sich bei Hostile 
Waters zurechtfinden und 
den mächtigen Gegner in 
seine Schranken weisen. 


Allgemeine lipps 


Wie überfalle 

Rücken Sie vorsichtig in das 


ich am ge¬ 
schicktesten 

Feindesland vor und schal¬ 


ten Sie ein Ziel nach dem an¬ 

Was muss ich 

eine Insel? 

deren aus, ohne dass Sie in 

beim Scarab 


den Sichtbereich eines zwei¬ 
ten Gegners geraten. Wenn 
Sie zum Beispiel zwei Ge¬ 
schütze ausschalten wollen, 
positionieren Sie Ihr Vehikel 
so, dass die beiden Geschütze 
hintereinander stehen. Da¬ 
durch steht das eine Ge¬ 

beachten? 


schütz dem anderen im 

Sichtfeld. 


Wozu kann ich 

Machen Sie sich schon früh 


komplette 

und sehr ausgiebig mit der 


Gruppen 

Gruppensteuerung der Trup¬ 


manöurieren? 

pen vertraut. Zu Beginn des 
Spiels werden Sie auch allein 
sehr einfach mit den Geg¬ 



nern fertig. 

Kann ich den 


Im späteren Verlauf des 

Raketen aus- 

V. ) 

Spiels haben Sie nur eine 
Chance zu gewinnen, wenn 
Sie in einem Verband kämp¬ 
fen, der aus einer Vielzahl 
von Einheiten besteht. 

weichen? 


Bedenken Sie bei der Zusam¬ 
menstellung Ihrer Einheiten, 
dass sie unterschiedliche 
Fähigkeiten haben. Wenn 
Sie zum Beispiel einen Hub- l/llie hoch soll 
schrauber mit einem Rake- ich fliegen? 
tenwerfer ausstatten, sollte 
ein weiterer Hubschrauber 
ein Maschinengewehr an 
Bord haben. Bei einem An¬ 
griff kann der MG-Schütze 
die unmittelbaren Gegner er¬ 
ledigen, die mit Raketen 
schwer zu erwischen sind. Mit welchem 
Gefährt soll 

Werfen Sie zwischendurch ich angreifen? 
ein Auge auf Ihren Scarab. 

Dieser stellt sich häufig et¬ 
was ungeschickt an und ver¬ 
keilt sich an Ecken oder 
bleibt an einem Gegenstand 
hängen. Große Einrichtun¬ 
gen sollten Sie mit dem Seal- Warum sollte 
pel oder Raketen zerstören, ich einen 
damit der Scarab weniger bestimmten 
Arbeit hat und sich auf Bereich uer- 
das Wesentliche konzentrie- teidigen? 
ren kann - nämlich sam¬ 
meln. 

Denken Sie immer daran, 
dass Sie nur produzieren 
können, solange Sie über 
genügend Energie verfügen. 


hat. Da die Rakete nicht sehr 
wendig ist, erreicht sie Sie 
nicht. 

Fliegen Sie immer dicht über 
dem Boden. So können Sie 
im Falle eines Angriffs 
schnell hinter einem Hügel 
abtauchen. Leider laufen Sie 
aber auch Gefahr, gegen ein 
Gebäude oder ein anderes 
Hindernis zu stoßen. 

Überlegen Sie sich genau, 
mit welchen Gefährt Sie die 
gegnerischen Stellungen an¬ 
greifen. Einige Geschütz¬ 
türme reagieren nur auf 
Luftziele, wohingegen die 
normalen Panzer nur auf 
Bodenziele schießen. 

Wenn Sie über genügend En¬ 
ergie verfügen, bauen Sie 
sich einen Wall aus Senti- 
nels. Diese können Sie mit 
dem Pegasus transportieren 
und somit Ihre Kampflinie 
Stück für Stück nach vorne 
verlagern. So gewinnen Sie 
an Boden und haben bei 
einem Angriff gute Rücken¬ 
deckung. 


Im Verlauf des Spiels treffen Soll ich jedem 
Sie auf Hubschrauber, die Gefährteinen 
mit Raketen auf Sie feuern. Charakter 
Diesen können Sie auswei- zuweisen? 
chen, indem Sie auf den 
Gegner zufliegen, nachdem 
er eine Rakete abgefeuert 


Da Sie zu Beginn des Spiels 
nur über wenig Charaktere 
verfügen, sollten Sie Fahr¬ 
zeuge, die kaum benutzt 
werden, nur manuell steu¬ 
ern. Der Pegasus zum Bei¬ 
spiel kommt, abgesehen von 



H fgüHij 


© 





Nachdem Sie die beiden Tanks zerstört haben, können Sie 
sich in Ruhe mit der Produktionshalle beschäftigen. 


Manövrieren Sie Ihren Hubschrauber nach links und fliegen 
Sie gleichzeitig nach vorne. So entkommen Sie der Rakete. 


IsH *; 3/gir n 145 














Spieletipps 


Hos’4 
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Transporteinsätzen, kaum 
zum Einsatz. Eine Repara¬ 
tureinheit sollten Sie aber 
vom Computer steuern las¬ 
sen, weil diese hauptsäch¬ 
lich während und unmittel¬ 
bar nach einem Gefecht zum 
Einsatz kommt. 


Warum soll ich Sie werden sich wahrschein- 
Haffinerien lieh die Frage stellen, warum 
zerstören? Sie zuerst die Raffinerien zer¬ 
stören sollen, anstatt das 
Problem gleich bei der Wur¬ 
zel zu packen. Sicherlich 
können Sie die Produktion 
von Panzern und Hub¬ 
schraubern dadurch einstel¬ 
len, indem Sie gleich die 
Produktionshallen zerstören. 
Diese Gebäude sind aber so 
stark gepanzert, dass es eine 
halbe Ewigkeit dauert, um 
sie dem Erdboden gleichzu¬ 
machen. Halten Sie deshalb 
nach den Fördertürmen und 
Pumpen Ausschau. Wenn 
Sie ein paar dieser Gerät¬ 
schaften zerstört haben, wer¬ 
den die gegnerischen Einhei¬ 
ten nur sehr langsam produ¬ 
ziert. Meist brauchen Sie sich 
später nicht mehr um die 
Hallen zu kümmern, da kei¬ 
ne Einheiten mehr produ¬ 
ziert werden können. 


Die ersten Missionen 

Was muss ich Bauen Sie jeweils einen Hub- 
zu Beginn die- schrauber und einen Scarab. 
ser Mission Befördern Sie den Scarab auf 
tun? die Insel und suchen Sie die 

Gegend nach brauchbarem 
Müll ab. Sammeln Sie zuerst 
die 5.500 Energieeinheiten 
ein, bevor Sie sich dem zwei¬ 
ten Teil der Mission widmen. 


Was muss ich Schnappen Sie sich das Hub- 
mit dem Heli- schrauberwrack, das sich im 
kopterwrack Inneren der verlassenen Ba- 

anstellen? sis befindet. Fliegen Sie es 

zum Flugzeugträger, wo es 
recycelt wird. Bauen Sie sich 
anschließend den Hornet- 
Hubschrauber, der über Waf¬ 
fensysteme verfügt. Damit 
lassen sich der Radar und die 
anschließend angreifenden 
Helikopter beseitigen. 


Was tue ich 
zuerst? 


Fliegen Sie zuerst auf die In¬ 
sel und zerstören Sie dort die 



Nachdem Sie das Wrack geortet haben, befördern Sie es mithilfe des Pegasus 
zur Antaeus. Nun können Sie Ihren ersten Kampfhubschrauber produzieren. 


Was mache 
ich mit dem 
Geschütz? 


Wie zerstöre 


berbasis? 


Satellitenanlage und die 
Förderpumpen. Anschlie¬ 
ßend sorgen Sie dafür, dass 
keine weiteren Panzer pro¬ 
duziert werden. Zerschießen 
Sie dazu die Fördertürme vor 
der Panzerhalle. Lassen Sie 
den Hubschrauber über dem 
Gebäude fliegen, damit er es 
komplett zerstört, und sam¬ 
meln Sie nun den Müll mit 
dem Scarab ein. Wenn Sie 
genügend Schrott für den 
Nachschub gesammelt ha- Wie zerstöre 
ben, fliegen Sie mit dem ich die 
Homet zur Mitte der Karte Antenne? 
und zerstören die Sicher¬ 
heitsanlagen. 

Mit dem Pegasus fliegen Sie 
das Geschütz zum Träger¬ 
schiff und lassen es untersu¬ 
chen. Suchen Sie während¬ 
dessen die letzte Radarstel¬ 
lung und zerstören Sie sie. Wo starte 
ich meinen 

Kümmern Sie sich zuerst um 
die beiden Pumpen, damit 
keine weiteren Helikopter 
auf dieser Seite der Insel ein- 
treffen. Transportieren Sie 
danach den Scarab auf das 
Festland, damit er Sie mit 
Energie versorgt. Meiden Sie 
vorerst die Mitte der Insel, da 
sich dort schwere Geschütze 
befinden. Fliegen Sie statt- 
dessen in den Nordwesten 
der Insel und nehmen Sie 
den Tanklastzug ins Schlepp¬ 
tau. Fliegen Sie anschlie¬ 
ßend in den nordöstlichen 


Teil und werfen Sie den Tank 
auf die Hubschrauberbasis. 
Mit ein paar Raketen stecken 
Sie den Tank in Brand. Des¬ 
sen Explosion sprengt den 
Hangar in die Luft. Nun 
können Sie sich in Ruhe die 
Parabolantenne in der Mitte 
der Insel vornehmen. Zer¬ 
stören Sie die vier Geschütz¬ 
türme, die an den Ecken 
der Anlage stationiert sind. 

Wenn das erledigt ist, fliegen 
Sie zu den Docks und holen 
sich den zweiten Tank. Die¬ 
sen werfen Sie neben der An¬ 
tenne ab und schießen da¬ 
rauf. Warten Sie aber so 
lange mit der Zerstörung, bis 
Sie den ausgehenden Funk¬ 
spruch abgefangen haben. 

Nehmen Sie zuerst die Fes¬ 
tung auf dem Berg im Nor¬ 
den unter Beschüss und sam¬ 
meln Sie den Schrott ein, der 
in der Gegend verteilt he¬ 
rumliegt. Bergen Sie dann 
mit dem Pegasus das unbe¬ 
kannte Objekt aus der Fes¬ 
tung und bringen Sie es zur 
Antaeus zurück. Nach einer 
kurzen Untersuchung kön¬ 
nen Sie nun den Salaman¬ 
der bauen. Dieses Vehikel 
kann sich sowohl zu Wasser 
als auch auf Land fortbewe¬ 
gen. Ihr zweites Ziel befindet 
sich in der Mitte der Insel. 
Dort müssen Sie die gegneri¬ 
sche Helikopterproduktion 


O 
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Hostile Waten 
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Welche 
Vehikel soll 
ich bauen? 


stoppen, indem Sie die Treib¬ 
stofftanks zerstören. Ach¬ 
tung: Die Gegend um den 
Hangar ist gut gesichert. Flie¬ 
gen Sie anschließend in den 
Süden und vernichten Sie ei¬ 
ne weitere .Produktionsstätte 
für Helikopter. Auf dem Roll¬ 
feld steht ein Flugzeug, das 
Sie ebenfalls zerstören müs¬ 
sen. Aus dem Wrack wächst 
ein riesiges Alien. 

In diesem Moment sollten 
Sie Ihren Luftangriff stoppen 
und den Salamander ins 
Feld schicken. Dieser kann 
sich um die großen Ge¬ 
schütztürme kümmern, oh¬ 
ne dass diese zurückfeuem. 
Schicken Sie zuletzt den 
Scarab in dieses Gebiet, da¬ 
mit dieser die Überreste des 
Monsters einsammelt. 


Wie schütze 
ich mein 
Schiff? 


Welche Fahr¬ 
zeuge benötige 
ich zu Beginn? 


Mission 0 

Bei dieser Mission kann eine 
falsche Investition verhee¬ 
rende Wirkung haben. Bau¬ 
en Sie einen Homet, einen 
Pegasus und einen Scarab. 

Setzen Sie den Scarab mit 
dem Pegasus am Dock ab 
und recyceln Sie den Pega¬ 
sus gleich im Anschluss. 

Mit der zurückgewonnenen 
Energie errichten Sie einen 
Sentinel mit Raketenwerfer. 

Der Homet sollte in der Wo befindet 
Zwischenzeit einige Einrich- sich der Laser? 
tungen am Dock zerstören, 
damit der Scarab die Über¬ 
reste nur noch einsammeln 
muss. Wenn Sie genügend 
Energie gesammelt haben, 
bauen Sie einen weiteren 
Sentinel. Diesen bestücken 
Sie mit einem Scalpel, das 


hervorragend für den Nah¬ 
kampf geeignet ist. 


Als Nächstes errichten Sie 
einen Scarab mit Repara¬ 
tureinheit und lassen ihn 
auf der Antaeus stehen, da¬ 
mit er die umliegenden Sen- 
tinels repariert. Ein weiterer 
Homet hilft Ihnen, die feind¬ 
lichen Helikopter und Bom¬ 
ber abzufangen. 



Stellen Sie einen Salaman¬ 
der, einen Scarab und einen 
Homet her. Überfallen Sie 
mit diesen Fahrzeugen den 
Strand und vernichten Sie al¬ 
le Sicherheitsanlagen, die 
sich im Umkreis befinden. 
Geben Sie dem Scarab zwi¬ 
schendurch Anweisungen, 
wo er zu sammeln hat, damit 
er nicht nur unnütz in der 
Gegend herumsteht. Geben 
Sie dem Salamander Anwei¬ 
sungen, dem Strand in Rich¬ 
tung Nordosten zu folgen. 
Dort schalten Sie die Vertei¬ 
digungsanlagen aus, die 
hauptsächlich nur auf Luft¬ 
ziele programmiert sind. Ist 
diese Gefahr gebannt, neh¬ 
men Sie sich das Boot am 
Pier vor. 


Wie zerstöre 
ich die 
Anlagen? 


Geben Sie dem Charakter die 
Anweisung, darauf zu feu¬ 
ern, und steuern Sie in der 
Zwischenzeit den Pegasus in 
Richtung Hafen. Dort neh¬ 
men Sie eine der grünen Kis- Wie schütze 
ten an den Haken und brin- ich die 
gen sie zur Antaeus, wo sie Antaeus? 
auf ihren Inhalt untersucht 
wird. Sobald der Laser er¬ 


forscht ist, rüsten Sie einen 
Homet damit aus und flie¬ 
gen zu der markierten Stelle 
auf der Karte. Mithilfe der 
Zoomfunktion nehmen Sie 
den Piloten aufs Korn, der 
neben dem Hubschrauber 
auf der anderen Straßenseite 
steht. 

Anschließend müssen Sie die 
feindliche Luftwaffe und de¬ 
ren Versorgungsgebäude ver¬ 
nichten. Diese befinden sich 
im westlichen Teil der Insel. 
Fliegen Sie mit dem laser¬ 
bewaffneten Homet in die 
Nähe der Anlage und versu¬ 
chen Sie sie aus sicherer Dis¬ 
tanz auszuschalten. Da sich 
der Laser nicht besonders gut 
für fliegende Objekte eignet, 
sollten Sie sich ein oder zwei 
weitere Homets zum Schutz 
mitnehmen, die entweder 
mit Raketen oder einem 
Scalpel ausgerüstet sind. Zur 
Unterstützung sollten Sie 
außerdem einen Artillerie¬ 
schlag vom Flugzeugträger 
aus befehlen. Wenn dieses 
Missionsziel erreicht ist, flie¬ 
gen Sie zu der kleinen Insel 
im Westen und zerstören 
das dort vor Anker liegende 
Schiff. Tipp: In der Nähe des 
Luftwaffenstützpunkts befin¬ 
det sich ein Tanklastzug, mit 
dem Sie das Schiff in kurzer 
Zeit versenken können. 



Errichten Sie einen Sentinel, 
einen Scarab, einen Pega¬ 
sus und einen Salamander. 
Wenn Sie über genügend 
Energie verfügen, bauen Sie 



Eine Reparatureinheit ist während eines Gefechts ein 
Segen. Das Sentinel-Geschütz kann trotz Reparatur 
noch weiter auf die Gegner feuern. 



Diese Kiste enthält einen Laser, den Sie nach kurzer 
Forschung für Ihre Zwecke nutzen können. Nebenbei 
hat einer Ihrer Kollegen das Schiff im Hafen versenkt. 
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Spieletipps 


Hostile Watei 


Wie zerstöre 
ich das 
Kraftwerk? 


Wie gelange 
ich an die 
G.000 Energie¬ 
einheiten? 


einen weiteren Sentinel und 
transportieren beide auf die 
Plattformen, die sich am 
Eingang der nördlichen 
Schlucht befinden. Die An¬ 
greifer haben somit keine 
Chance, an die Antaeus her¬ 
anzukommen. Den Müll, der 
sich mit der Zeit in der 
Schlucht anhäuft, sammeln 
Sie mit dem Scarab ein. Die 
daraus gewonnene Energie 
nutzen Sie für den Bau einer 
Reparatureinheit. Diese pos¬ 
tieren Sie hinter den beiden 
Sentinels. Nachdem der Ha¬ 
fen gesichert ist, bauen Sie 
einen Hörnet und schalten 
damit die weit entfernten 
Geschütztürme aus. 

Im Norden der Insel befin¬ 
det sich das Kraftwerk, das 
Sie zerstören müssen. Flie¬ 
gen Sie dorthin und lassen 
Sie sich auf dem Weg in 
keinen Kampf verwickeln. 
Wenn Sie dort angekommen 
sind, können Sie das Gebiet 
auf der Karte sehen und 
von der Antaeus aus einen 
Luftschlag auf das Gebäude 
starten. 


RHMIMiMHHi 

An die 6.000 Energieein¬ 
heiten gelangen Sie relativ 
einfach. Stellen Sie einen Pu¬ 
ma her und versehen Sie ihn 
mit einer Tarnvorrichtung. 
Schicken Sie ihn anschlie¬ 
ßend ein paar hundert Meter 
die Straße entlang Richtung 
Osten. Dort dient er als 
Radar für nahende Hub¬ 
schrauber. Den Scarab schi¬ 
cken Sie in das Lager direkt 



Die weiße Kugel ist eine der drei Radarstellungen, die Sie unter Zeitdruck 
zerstören müssen. Die hochexplosiven Kisten, die Sie von den Gleisen 
geborgen haben, leisten Ihnen gute Dienste bei der Zerstörung des Radars. 


am Strand und lassen ihn 
die Silos zerstören und de¬ 
ren Überreste einsammeln. 
Wenn sich ein feindlicher 
Helikopter blicken lässt, keh¬ 
ren Sie mit dem Scarab zu 
der Markierung am Strand 
zurück. Dort kann der Geg¬ 
ner ihn nicht orten. Wenn 
Sie genügend Metalle einge¬ 
sammelt haben, fahren Sie 
den Scarab in sein sicheres 
Versteck. Mit dem Puma er¬ 
kunden Sie anschließend die 
Insel und merken sich die 
Orte, an denen sich die drei 
Radarstationen befinden. 
Diese erkennen Sie an der 
weißen, kugelförmigen Kan¬ 
zel und den vier Scheinwer¬ 
fern. Begeben Sie sich da¬ 
nach in den nordöstlichen 
Teil der Insel. Dort entdecken 
Sie die geheime Raketenba¬ 


sis. Die Raketen werden kurz 
nach Ihrem Erscheinen ab¬ 
gefeuert und es bleiben Ih¬ 
nen nur 18 Minuten, um alle 
drei Radarstationen auszu¬ 
schalten. Für diese Aktion 
brauchen Sie einen Pegasus- 
Hubschrauber. Fliegen Sie 
mit ihm zum Strand gegen¬ 
über der Antaeus. Dahinter 
befindet sich das Ende der 
Gleise, auf denen zwei 
hochexplosive Container 
stehen. Befördern Sie diese 
Container zu jeweils einer 
Radaranlage. Den dritten 
Container finden Sie am 
Gleisende, das sich hinter der 
Radaranlage im Nordwesten 
befindet. Mit einigen geziel¬ 
ten Schüssen auf die Con¬ 
tainer reißt es die Radaran¬ 
lagen in Stücke. 

Lars Theune 


o 



Mit dem Laser können Sie Gegner auf große Distanz aus¬ 
schalten. Diesen Piloten müssen Sie aufs Korn nehmen, 
bevor er die Zielperson von der Insel fliegt. 



Durch diese Schlucht versuchen Panzer zu Ihrem Flugzeug¬ 
träger vorzudringen. Doch die links und rechts aufgestellten 
Sentinels stoppen alles, was in ihre Reichweite gelangt. 
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Spieletipps 


Komplettlösung 

Stupid Inuaders 


Hinweise 

Im Gegensatz zu anderen Adventures 
können Sie bei Stupid Invaders durchaus 
folgenschwere Fehler begehen - kurz ge¬ 
sagt: Ihre Figur kann und wird des öfteren 
ableben. Um Sie rechtzeitig zu warnen, 
haben wir einen Totenkopf $ neben je¬ 
de Passage gestellt, in der diese Gefahr 
droht. Wenn Sie das Symbol sehen, spei¬ 
chern Sie den Spielstand. Auch wenn 
es leicht makaber ist, sollten Sie sich 
die durchaus amüsanten Varianten des 
Ablebens nicht entgehen lassen. Der 
Name ist schließlich Programm - allzu 
smart sind die fünf Charaktere nun 
wirklich nicht. Einige Textpassagen sind 
verkehrt herum gedruckt - das ist kein 
Druckfehler, sondern durchaus Absicht. 
Damit Sie sich nicht den ganzen Rätsel¬ 
spaß verderben, stehen die expliziten 
Lösungen auf dem Kopf. 


Flucht uon der Erde 


Ich bin im Klo 
gefangen! 
UVas nun? 




Wie kann 
ich den Weih¬ 
nachtsmann 
retten? 


Ich komme 
nicht aus der 
Gruft raus! 


Schauen Sie sich um. Es gibt 
hier einige Gegenstände, die 
Sie an sich nehmen können. 
Bolok steht vor der Tür - 
vielleicht sollten Sie einen 
anderen Weg finden. Irgend¬ 
wie müssen Sie zum Fenster 
hochkommen. 

■ppoA - jaisuaj uiap qui 
„aurayjnM" anau ajqi ais 
uazyiuag a>poißßnDS jap 
jiui jaidoduajjayoi-snoiß 
-JOQ sop ais uajatuiqmo)! 

Also, eins steht mal fest: 
Den Weihnachtsmann gibt 
es nicht. Also kann man 
ihn auch nicht retten. Tipp: 
„Wenn der Abfluss mal ver¬ 
stopft ist..." 

•uiatsaioips map 
jnu (apapoi jap sno) lajsnd 
-lajjjqog uap ais uazjnuag 

Also bitte! So schwer ist das 
mm wirklich nicht. Es gibt 
kaum ein Problem, das sich 
mit Schwefelsäure nicht lö¬ 
sen lässt. 

•ssoiqpsaßupqjOA sop 
j inj jassnups uap ais uaqoq 


uap ui jaiqoui uaqaajq 
-jno 6 jds uap jnn uiap qy* 


Wie komme 
ich aus dem 
Keller raus? 



Öffnen Sie nicht die Tür - 
wenigstens nicht, ohne vor¬ 
her zu speichern. Sie haben 
hier nur zwei Dinge - einen 
Lichtschalter und eine riesi¬ 
ge Mausefalle. Früher oder 
später kommt Bolok durch 
die Tür am Ende der Treppe! 

•snü upn S °P a lS uaqoqas 
pun addaji jap apug aia; 
-un suo anuj aip ais uaßaq 


Im Haus 


Das Haus hat neben dem Keller, 
aus dem Sie soeben gekommen 
sind, drei Etagen: Erdgeschoss, 
erster Stock und Dachboden 
[samt Dachl. Schauen Sie sich 
um und nehmen Sie alles mit, 
was nicht niet- und nagelfest ist. 
Meiden Sie den Raumschiffraum 
(mit dem Loch in der Tür - 
Dachbodenl - dort wartet 
Bolok auf Sie. 


Ich habe das 
Haus abge¬ 
sucht. Und 
jetzt? Ich 
komme nicht 
weiter! 


Untersuchen Sie mal den 
hinteren Raum des Dach¬ 
bodens (dunkler Raum) ge¬ 
nauer. Am Fenster ist ein 
Loch. Da muss was rein! Na? 
Immer noch nicht gefun¬ 
den? Dann schauen Sie sich 
die ganz dunkle Ecke mal 
genauer an! 

'uauiqau 

pßag ujoa iaq.m>i aip pun 
ua6ia.isjno.tp 'uazjnuaq ajspfl 
aip jziaj jqaouiuo aduioq 
auia jap 'jaqoqDsyjui uauia 
sa jqiß apg uapiunp jap ui 


Da sitzt ein 
gehässiger 
Storch auf 
dem Schorn¬ 
stein! 


Genau! Der sitzt auf dem 
geheimen Eingang zum 
Raumschiffraum. Leider 
lässt sich der gefiederte Wi¬ 
derling nicht so einfach von 
seinem Platz vertreiben. Sie 
sollten einige Gegenstände 
gefunden haben, mit denen 
Sie dem Vieh im wahrsten 
Sinne des Wortes Dampf un¬ 
term Hintern machen kön¬ 
nen. 


jzjaj -uiaj ajnpsjajaMqas pun 
uapajs aiquioz uioa puny* 


•aqan^ jap ui apoiqnips 
jauia ui ais uapuij ßnaz 


-janag aßqou sdq -(ssoqasaß 
-pjg) jaujuiizuiuio^ un mui 
-ü)j uap ui (ssoqasaßpjg - 
aßojDQ) apsjog aip ais uaßaq 



Halt! Stopp! Nicht zu früh 
freuen! Da steckt jemand im 
Schrank! Sie brauchen etwas 
sehr Dehnbares. Waren Sie 
in Candys Zimmer? Haben 
Sie im Kleiderschrank ge¬ 
sucht? 

qßapß uiqoi puaqaßjaqruoA 
tqaiMasog jap jsi uoqas pun 
qasjoui laqpiuuasog jaq 
-puiuasog uap uo „autaq" 
jap apug sop ais uapuiq 
pun (ssoqasaßpjg uit aqanx 
aip jaqn ßuoßnz) uajJDO 
uap ui ais uaqao ^uojqDS 
map }iui (asoqjduinjjs 
auia um qats yapuoq sa 
- ßunzjasjaqn aqaipprqßuu) 
| asoqjajuQ aip ais uazjnuag 


Wie enteise 
ich meine 
Freunde? 



Hier helfen wieder nur die 
Utensilien von Candy weiter. 
In ihrem Zimmer gibt es eine 
abgeschlossene Schublade. 
Suchen Sie im Badezimmer 
nach dem dazugehörigen 
Schlüssel. Um genügend 
„Reichweite" zu haben, brau¬ 
chen Sie eine Verlängerung! 

•uznDjqas 

-ujag uiap snü pqopßunj 
-aßup|J3A sop qoou jnu 
aiS uaßyouaq jzjaJ -jjaqas 
-aq uqoj uauia uauqi pun 
jauyo aprqqnqas sXpuo3 
jap 'jassniqas uauia ais uap 
-uy auiqasouiqasoM Jap uj 


Auf der Suche nach 
Kuh-Dung 



In der Rolle von Gorgious und 
Candy müssen Sie Kuhmist für 
das Raumschiff besorgen. Auch 
wenn Sie direkt neben einer rie¬ 
sigen Dungfabrik landen, heißt 
das nicht, dass Ihre Aufgabe 
leicht wird. 



Geduld! Haben Sie sich die 
Baby-Hühner mal genauer 
angeschaut? Gut, dann wis¬ 
sen Sie ja nun, dass die Vie- 
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Spieletipps 


Stupid Invader 


| eher sehr allergisch auf di- 
I rekte Ansprache reagieren. 
! Wenn Sie den Screen mit 
dem Kanaldeckel wieder 
verlassen, erscheint „Huhn- 
zilla". Was bei Babys funk¬ 
tioniert, geht auch mit Rie- 
| senhühnern. 

| Xpuü3 .tutaqasja utajpuaqo 
pun iai} jsi 6ayv\ iap - un oqiz 
j -uqnH qao.juid ajs uaqaajd$ 



Sie übernehmen kurz die Kon¬ 
trolle über Candy. Es gibt nur 
einen Weg und die Ärmste lan¬ 
det im Liebesnest bei Nelson. 
Während Candy sich nun sehr 
zweifelhaften Freuden hingibt, 
muss Gorgious die Lage 
klären. 


Wie komme 
ich an den 


* 


Im Büro finden Sie je¬ 
de Menge Dung-Skulpturen. 
Uns interessiert jedoch nur 
der Hammer auf der kleinen 
Bühne. Vorsicht: Sein Besit¬ 
zer hat das „Kunstwerk" 
nicht unbewacht gelassen. 
Sie brauchen dringend eine 
Panzerung! 


Und wie um 
alles in der 
Welt komme 
ich an eine 
Panzerung? 



Im Vorraum steht ein großer 
Topf. Er ist leider zu schwer 
für den kleinen Gorgious. 
Machen Sie ihn leichter und 
sich dabei schwerer. 

juajaiqojdsnü auuaj-i 
uaßuuau jap uo [dui qaiajß 
>pnjs ajnß sup uajsaq tuy 
uazjnuaq uaßojuossnqas 
-jsqps aip uaßaß zjnqas 
sjd jauiuiDH uiiaq pun uaui 
-qau jdoi uap ai$ uauuo:* 


| izjaj uatfaauiqas nz sputaqas 
I snoißioo - uajdoqas jdoj. 
i uxap sno addns l D W iomz 
suajsßjuaM ajpx jap qw 


Ich bin 
bei einem 
Schweißer! 
Wie komme 
ich an die 
Gasflasche? 


Was hat es 
mit dem rosa 
Hund auf sich? 
Und wie kom¬ 
me ich an 
dem Mistvieh 
vorbei? 

• 


; Höflich fragen bringt hier 
nichts. Wenn Sie das Objekt 
der Begierde einfach so an 
I sich nehmen, handeln Sie 
: sich ganz schnell eine neue 
Frisur ein - unangenehm! 
Versuchen Sie es stattdessen 
I lieber mit der altbewährten 
: Methode, an etwas heranzu¬ 
kommen: rohe Gewalt. 

jaqnn aip Jaqn 
j suta jatuutoqßuna map qui 
I jaytaMqas tuap ais uaqaiz 

I Testen Sie zunächst einmal 

I mit der Holzbohle und dem 
Amboss die Aggressivität 

! des Tieres aus. Aus diesem 
Experiment lassen sich zwei 
Erkenntnisse ableiten: 1) 
Das Tier frisst alles, was 
I man ihm vorwirft. 2) So- 
I lange der rosa Fleischklops 
| da sitzt, kommen Sie nicht 

I lebend an ihm vorbei. Sor¬ 
gen Sie dafür, dass er „in die 
Luft geht". 

■ jJOA gojj umz aqasDysoQ 

1 aip map ais uajjaM 


Ich bin im 
Abstellraum. | 
Was soll ich I 
hier? 



Der Hund war schließlich 
nicht umsonst da. Schnap¬ 
pen Sie sich das Skate¬ 
board. Schließlich weiß 
man nie, wofür man so 
was mal braucht. Im hin¬ 
teren Teil des Raumes müs¬ 
sen Sie auf die Kisten stei- 



Dieser pinke Köter ist brandgefährlich. Er verschlingt einfach alles, was Sie ihm 
vorwerfen. Damit Sie passieren können, müssen Sie das richtige „Futter“ finden. 


Okay - ich 
habe alles, 
nur keinen 
Kuhmist! 


Toll-jetzt 
steht hier eine 
Kuh rum und 
ich kann sie 
nicht be¬ 
wegen! 


Ich bin immer 
noch heim 
perversen 
Nelson ge¬ 
fangen! 



Ich finde kei¬ 
nen Ausgang! 
Wo geht's 
hier weiter? 


Ich hin an 
einem ekel¬ 
haft grünen 



, gen. Leider ist Gorgious 
| dafür zu klein. Sie brau- 
| chen eine Art Treppe. 

apuiM 3 IP uo ais uaui 
i -uio^i jzjal - qo ajsi)i jap joa 
I aqnqapunjq atp at$ uaqajs 

Ohne Kuh kein Mist. Plau- 
| dem Sie ein wenig mit den 
; Kühen an der Außenwand 
des Silos. Eine sollte anders 
I als der Rest sein. Sie suchen 
I nach einer Möglichkeit, eine 
[ der Kühe aus dem Silo zu 
zerren. 

uaqaiz 

j qaoq uioutas sno jaij[ sop ais 
I uauuosi apuiM Jap 'ßuu 
-uasDM uauia ißoq qn^ aujg 

| Haben Sie schon mal Mö- 
; belpackern beim Transport 
I eines Klaviers zugeschaut? 
Genau so machen Sie's 
auch! 

uajun qaou udj^ 
uzap qui sa ais uaßuuq pun 
iqnjsjqoj uaqou uap m jaij. 

[ sop ats uaqaups jpjooqajo^s 
| sop jno qn>j atp ats uaqaTS 

[ Sehen Sie sich um! Nelson 
| schläft. Im Badezimmer soll- 
; ten Sie zwei nützliche Ge- 
I genstände finden. Außer¬ 
dem gibt es bei Nelson auch 
; noch eine Bar - dort sam- 
: mein Sie den aufblasbaren 
[ Sessel ein. Sie dürfen keinen 
Lärm machen, wenn Sie das 
Appartement verlassen! 

uauqo sojqosnmaß asaip 
[ ais uauug>| jzjaj - jni jap , 
j qui jauiuitzapog map sno 
j ipaßossopd sop a?s uazjnuag 

Von Nelsons Appartement 
geht es nach links und im 
nächsten Screen nach vor¬ 
ne. Hier gibt es einen Teil 
des Bodens, der anders aus¬ 
sieht. Stellen Sie den auf¬ 
blasbaren Sessel dort ab 
und machen's sich gemüt¬ 
lich. 

jüqoj ui ßp 
-qau os Xpuo 3 qmno^ (apoj 
-qnqas) jauiuqzapDg suosjeN 
sno aßuq>|jatsoq jap qy*i 

Hier sollten Sie zunächst 
den Staubsaugerschlauch 
an sich nehmen. Gehen Sie 
dann weiter in die Küche. 
Den schwer beschäftigten 
Sushi-Koch sollten Sie lieber 
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Spieletipps 


Stupid Invaders 


. 


e. ") 


I nicht ansprechen. Da sich 
I Candy weigert, ohne ihren 
I Bikini in das Aquarium zu 
1 hüpfen, nehmen Sie den 
I Tauchanzug. Unter Wasser 
I kommen Sie zum gelben U- 
! Boot. Bitte denken Sie da- 

I * ran: Candy weiß vielleicht, 
wie man Raumschiffe repa¬ 
riert, kennt sich aber nicht 
mit U-Booten aus. 

uapmp 

! „z“ aip jno jqnjsjqDj uii 
! uta quojqosjqn)! map uaq 
-au lauitg uap ijauips qaou 
aiS upuiuios jqao>i unaq 
: uaqosTj uajapuo uap nz 
| uasaip ais ua6aq •qasijiaön^ 
uap jaqaq uassap jjdjs qats 
uaddouqas pun ujaqan uap 
j uoa iaßuij arp ais uassoq 



Endlich haben Sie eine Kuh. Ohne weiteres kommen Sie aber nicht an die Sch. 
Sie brauchen erst eine Büchse warmes Chili und ein geeignetes Behältnis. 


Der eiserne 
Vorhang ist 
nicht weit 
genug auf. 


Also bitte! Gehen Sie halt 
einfach weiter - ist ja nicht 
so, als gäbe es hier unend¬ 
lich viele Wege. Kennen Sie 
Krieg der Sterne ? Drücken 
Sie mal auf den roten Knopf 
im nächsten Raum. Aus¬ 
nahmsweise sterben Sie hier 
nicht. 

•jtui 

qtq 3 sop jßutpaqun utnoa 
uajsqapu utt ats uauiqaN 


Ich habe Gor- 
gious wieder 
gefunden! Wie 
komme ich nun 
an Kuh-Dung? 


Sie brauchen den Traktor, 
warmes Chili und eine Mög¬ 
lichkeit, um das wertvolle 
Gut aufzufangen. Mit dem 
Mechaniker am Traktor ver¬ 
fahren Sie in gewohnter 
Manier: brutal (Knopf drü¬ 
cken!). In der Küche steht 
ein Gasherd, den Sie flott¬ 
machen müssen. Nach dem 
geeigneten Behältnis sollten 
Sie auch in der Küche su¬ 
chen. 


— uoqos 

uasstM ajs du - qna atp 
uuüq jzjaJ \ 1 am 13 u?a jqajs 
quDjqosjqn)! uiap uaqajq 
•uauJupM.ia i|iq3 pun uaqaip 
-jno japuqXzsoo 'uazjnuaq 
qrmDjqasiaßnDsqnojs 'uau 
-jjo aqon)i jap ui quoiqas 


Area 52 


* 


Leider sind alle fünf Charaktere 
nunmehr in der Gewalt des bö¬ 
sen Doktor Sakarin. Sie müssen 
für die Rettung sorgen. Inner¬ 
halb des Kapitels spielen Sie 
nochmals alle Figuren. 




Was stelle ich , Sie können Ihren Freunden 
im Knast an? f hier nicht helfen. Verlassen 
Sie den Zellblock und gehen 
Sie die Brücken entlang bis 
zum Fahrstuhl. Sie kommen 
I nur in der ersten Etage wei- 
I ter. Gehen Sie als Erstes in 
| den Gasraum links. Dort 
[I nehmen Sie die leere (grü¬ 
ne) Flasche. Die andere Tür 
führt Sie in den Sektions¬ 
saal (nicht nach unten 
gehen!). Sie erinnern sich, 
dass die Wissenschaftler 
ausnahmslos bierernst sind. 
| Unternehmen Sie etwas da¬ 
gegen! 

•uazjnuaq s^uq zuoß utnoq 
uajapuo ui] jzjaJ aqasoji 
aiQ (uqoH lajqaai) soßqDDq 
Jqui aqasoii ajp ais uaqnj 


Wie geht es 
jetzt weiter? 



Haben Sie Igor durchsucht? 
Sie sollten zwei neue Gegen¬ 
stände haben. Jetzt denken 
Sie mal scharf nach, wo 
diese zum Einsatz kommen 
könnten. Sind Sie schon in 
Etage 3 gewesen? 

lajsDjqDqnj uiap 
jtui «gnq sioßi ats uazjnuaq 

Vielleicht verstehen Sie 
die Fliege nicht - Candy 
scheint jedoch der Fliegen¬ 
sprache mächtig zu sein. 
Plaudern Sie ein wenig. Sie 
gelangen zum Haus eines 
Roboters. Suchen Sie nach 
einer geeigneten Verklei¬ 
dung! 

ajjnn Jap uoa 
sjqoai jajoqoq uaqaqqjaM 




Ich stecke 
fest! 

A 

M 

♦ 


Wie komme 
ich aus dem 
Kühlraum 
raus? 


Mir wird der i 
Weg von 
Möbeln 
versperrt. 



uap ats uazjnuaq jumiiu 
jtui ats asatp S K1 ‘aßaiji ja P 
jtui aßuD| os ats uaqaaids 

Säure tut selbst Aliens nicht 
gut - also Finger weg. Su¬ 
chen Sie lieber in den sterb¬ 
lichen Überresten nach 
nützlichen Gegenständen. 
Sie sollten drei Dinge finden 
- ein „Behältnis" und die 
Zutaten für eine Art Wurf¬ 
anker. 

•jajjtßiqojs 
sop ity ats uaßtjouaq ainps 
ata uautuioq nz jqoq sop 
ut um ‘uazjnuaq jaquDjmM 
uajqj ats uauuoq jzjaJ uaz 
-jnuaq ainps Jap jtui jappqas 
uaQ uaqaou^ uiap jtui aui 
-jppao atp ats uaiatuiqxuo^ 

Steigen Sie nach oben. Sie 
müssen irgendwie das große 
Tor öffnen. Der Fleischerha¬ 
ken hat damit nur indirekt 
zu tun. Sie können mit ihm 
das Gasrohr aufschlagen. 
Jetzt fehlt nur noch der zün¬ 
dende Funke. 

sno uoisoidxq aßijjDM 
! -aß auta jspj aqunj Jap - joi 
I a<goiß sop uaßaß ua>fDqiaqas 
1 -ta|j uiap jtui ats uaßojqas 

Besorgen Sie sich zunächst 
die Axt. Da die großen 
Möbel keine Angst vor Ih¬ 
nen haben, müssen Sie auf 
gute, alte Mafia-Art dem 
Schwächsten drohen. 

jxv Jap 

j jtui jaqooH uap ats uaqoipaq 
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I StL 


i Ins 


Die Fliege 
versperrt 
mir den Weg! 



Das liegt daran, dass Sie 
Ihren Flug noch nicht be¬ 
zahlt haben. Suchen Sie mal 
bei Ihrem letzten Liebhaber. 
Der versteckt sein Geld auf 
altbewährte Art und Weise. 
Zum Dank für die groß¬ 
zügige Bezahlung nimmt 
Sie die Fliege noch ein 
Stückchen mit. 


uassp|tpno3 
map jajun jßaq pfa^ süq 


Was hat es mit 
den Telepor- 
tern auf sich? 


Jede Kammer hat eine Num¬ 
mer. Wenn Sie bei Kammer 

1 anfangen, können Sie 
schnell das System hinter 
der Sache erkennen. Kam¬ 
mer 1 bringt Sie zu Kammer 
2. Wenn Sie erneut Kammer 

2 benutzen, kommen Sie 
nicht vom Fleck. Tipp: Rech¬ 
nen, 1. Klasse. 

IZ J3UUUÜ)| U] at<j 
uapuoj ipijsjauips (8 jaui 
-uto)j ui jaqaM osjd 8=S+£) 
S jauiuiD>f ut ajs jßuuq 
asata *(£=£+!) € iauiuioq ui 
s,jqaß jajjaM ‘z nz ais jßuuq 
I uaßuaqjoA uapjaq jap 
auiuxns ajp jaututt jsi tarn 
-lunujaimuo^ ajsqopu aiQ 


In dem Ge¬ 
heimraum ist 
ein Spiel mit 
vier Lampen. 
Was ist das? 


Ich hin in 
einem Riesen- 
Bad. 



noch einen unbenutzten Ge¬ 
genstand im Inventar. 

jaqotps 

i uap jno uuop af$ uaßaj 
: uasaia uajajjaq uaqv-uiajs 
! -pog uap jo6i uoa ajjDq jap 
| qui jjop pun uajqaqpnjnz 
! jsouq uap uj uassnui ais 

Also bitte. Haben Sie nie 
was vom legendären SENSO 
gehört? Das ist ein Spiel für 
Kinder. Na? Drauf gekom¬ 
men? Prima. 

•uajaids 

-qoou uazuanbas ajp qoojuig 

Die Dusche hilft Ihnen nicht 
weiter. Das Stichwort lautet: 
Toilettentieftaucher. Sie ge¬ 
langen in ein riesiges Laby¬ 
rinth - im Schnitt werden Sie 
10 bis 15 Minuten damit 
beschäftigt sein, den „Aus¬ 
gang" zu finden. Sony - es 
gibt kein System. Sie müssen 
schon selber suchen. Irgend¬ 
wann treffen Sie dann auf 
eine Schnecke, die Sie zum 
Ausgang bringt. Dort fressen 
Sie ein Alien. 


Ich bin in ei¬ 
ner Komman¬ 
dozentrale. 



Wenn Sie den Teleporterkreis 
betreten, finden Sie einen ro¬ 
ten Knopf (Fußpedal benut¬ 
zen), der eine geheime Tür 
öffnet. Leider schließt sich 
diese Tür immer dann, wenn 
Sie gerade davor stehen. 
Tipp: Suchen Sie etwas 
Schweres, um den Schalter 
unten zu halten. Sie haben 


Wie komme 
ich an dem 
Ventilator 
vorbei? 


Sprechen Sie mit dem Robo¬ 
ter. Eine Fußmassage bringt 
ihn dazu, seine Metallschu¬ 
he auszuziehen. Der Weg ist 
frei. Wenn Sie auf der ande¬ 
ren Seite sind, müssen Sie 
V den Roboter wieder aus dem 
Ventilator befreien. 


Ich steh in ' Verlassen Sie das Bild nach 
** er Wüste ; rechts. Gehen Sie zum 



Mitten in der Wüste von Area 52 finden Sie die Überreste eines Kindes. Der 
Schädel wird Ihnen noch das Leben retten. Dafür muss zunächst der Stein weg. 


Ich sitze in 
einem Toaster 
fest! 



großen Berg und benutzen 
dort das Sprechrohr. 

Gehen Sie schnell nach un¬ 
ten und benutzen die Feder. 
Per Teleporter geht's dann in 
einen großen Raum voller 
Zahnräder. Hier sei nur ge¬ 
sagt: Gehen Sie nach oben 
und lösen Sie die Blockade. 

uinnq 

I uap uuop ais uassojJaA 
j -jdou)i uaumß uap uasprnp 
[ pun uajun qoou japaiM 
pua^jaqqosuo ais uaqao -ua 
-lajjaq nz aqoq auia uzn jnu 
'uauzqau aiqnisjqoj pun 
ujaqaq aqoqja uassntu ais 


Sie spielen kurz Stereo. Verlas¬ 
sen Sie den Raum nach links. 


Der Berg ist 
auf. Und nun? 



* 


! Die Wüste ist neun mal 
f neun Felder groß und im 
I Osten durch einen Zaun ab¬ 
gegrenzt. Wenn Sie die Ein- 
| öde in einer anderen Rich¬ 
tung verlassen, sterben Sie. 
I Sie müssen zwei Gegenstän¬ 
de finden und zum Berg 
[ zurückkehren. 

i 'pjON l Uso 
| 9 :sß.iag sap ajtas ua.iapuo 
I jnz qonojqos ujoa pJON z 
I qsaM S uuop pun uassopaA 
I s>juq qoou pqg :qonojqos 
I uxnz addiyvv J3 P uoa JSO 
j l ‘PPS Z ydoquajoi -sjqoaj 
| qoou uuop pun uajun qoou 
t uaajos uap ais uassDjjaA 


Wie komme 
ich nach 
unten? 

Was mache ich ! 


jetzt - meine 
Freunde wer¬ 
den bedroht! 



* 




Bungee! Leider ist das „Seil" 
ein wenig zu lang. Sie müs¬ 
sen es kürzen. 

•apunajj ajqj 
aiS uatajjaq ‘uautujoqaßuD 
uajun uapiauqosnzqo apug 
aßissiqjjaqn sop uzn 'uazjnu 
-aq qonoiqos jjui jdo^uatoi 

Versuchen Sie, die Rakete 
startklar zu machen. Sie ha¬ 
ben keinen Sprit. 

„uotjtußj" pun 
uaqo qoou zuoß jzjaJ uaqaiz 
jaqoqos uap pun uaqo qoou 
eßojg auia qoou 'uaqajp 
püg sop lunojuauiqosoy^ 
ut! 'aja^oq aip ut qomnz 
uuoq uaduind ajaqoq aip 
ut ais sop juds ssoq uiauia 
qm ais uarnmon prunz 
qqnjsjqoj uap uazjnuaq 
pun (apaMqaui arp uo siq) 
uajun qoou zuoß ais uaqao 
Florian Weidhase 
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Spieletipps 


Allgemeine Spieletipps 


Theme Park Manager 


Aller Anfang ist schwer 

Ich habe so Sehen Sie sich die Besucher 
uiele Achter- an. Es gibt drei Altersklas- 
bahnen, aber sen: Kinder, Erwachsene und 
die Besucher Rentner. Jede hat andere Er- 
sind trotzdem Wartungen und Bedürfnisse, 

unzufrieden! Achten Sie deshalb auf Aus¬ 

gewogenheit bei den Fahr¬ 
geschäften. Errichten Sie 
neben halsbrecherischen 
Achterbahnen für die Er¬ 
wachsenen auch Hüpfbur- 
gen für Kinder und Schieß¬ 
buden für die Rentner. Je 
ausgewogener der Park, des¬ 
to zufriedener die Besucher. 

Meine Besu- Errichten Sie neben Pom- 
cher sind im- mesbuden stets noch einen 
merzu durstig! Getränkeladen - nach den 
salzigen Pommes folgt meist 
der große Durst. Und den 
können die Parkgäste dann 
ein paar Schritte weiter stil¬ 
len. Nicht vergessen: Stellen 
Sie eine Damen- und eine 
Herrentoilette in unmittel¬ 
barer Nähe auf, damit die 
Besucher nach ihrer Mahl¬ 
zeit auch gleich auf dem 
stillen Örtchen verschwin¬ 
den können. 


Nach der Ach- Wenn die Achterbahn nicht 
terbahn über- zu rasant ist (Geschwindig- 
geben sich die keit reduzieren!), liegt es 
Fahrgäste im- vielleicht an Pommesbuden 

mer! Was soll oder Hot-Dog-Ständen. Vor 

ich tun? allem, wenn der Fettgehalt 

der Hot Dogs hoch ist, müs¬ 
sen Sie damit rechnen, dass 
sich die Fahrgäste überge¬ 
ben. Achten Sie darauf, dass 
Imbissbuden nicht unmittel¬ 
bar neben dem Eingang ei¬ 
ner Achterbahn liegen. 

Das Personal 


Ich habe ge- Legen Sie für jeden Ange¬ 
nügend Ange- stellten einen Einsatzbereich 

stellte, aber fest. Ohne Einsatzbereich 

trotzdem läuft laufen die Angestellten 

alles drunter planlos durch den Park und 

und drüber! arbeiten mal hier und mal 

dort. Fangen Sie möglichst 
früh mit der Einteilung an! 



■ : 


Dreck und Abfall sorgen für große Unzufriedenheit unter den Parkbesuchern. Legen Sie 
die Einsatzbereiche daher sorgfältig fest und behalten Sie immer die Toiletten im Auge. 


Meine Fahrge- Setzen Sie einen Mechaniker 

schäfte fallen für ein bis zwei, aber höch- 

ständig aus! stens drei Attraktionen ein. 

Wo ist der Wenn es mehr sind, kommt 

Mechaniker? er in Zeitnot und der 

Zustand der Fahrgeschäfte 
wird kritisch. Oft können Sie 
der Kaufbeschreibung ent¬ 
nehmen, wie anfällig das 
Fahrgeschäft für Defekte ist. 
Planen Sie den Einsatzbe¬ 
reich dementsprechend. 

Mein Park ist Abfall auf den Straßen und 

total werdreckt verschmutzte Toiletten se- 

- putzt hier hen nicht nur hässlich aus - 

überhaupt der Anblick erhöht auch die 

jemand? Unzufriedenheit der Besu¬ 

cher. Stellen Sie lieber ein 
bis zwei Putzleute mehr ein, 
als Sie brauchen. Außerdem 
müssen Sie ihre Einsatzbe¬ 
reiche sorgfältig planen. Set¬ 
zen Sie rund um die Toilet¬ 
ten lieber zwei Putzleute ein 
und sorgen Sie dafür, dass 
sich einer von den beiden 
ausschließlich um die Toilet¬ 
ten kümmert. 


Wozu brauche 
ich Clowns? 
Sind die nicht 
überflüssig? 


Die Wissen¬ 
schaftler 
kosten so 
viel Gehalt! 


Wozu brauche Je größer der Park, desto 

ich Wach- mehr Streitigkeiten, Schauer¬ 
leute? märchen und Stinkbomben. Gehalts- 

Setzen Sie besonders in den forderungen 

meistbesuchten Teilen des nachgeben? 


Parks Wachleute ein. Diese 
sorgen dafür, dass Unruhe¬ 
stifter den Park so schnell wie 
möglich verlassen. Unterstüt¬ 
zen Sie Ihre Wachmänner 
nach Möglichkeit mit Sicher¬ 
heitskameras. Sie wirken ab¬ 
schreckend auf Unruhestifter. 

Nein! Clowns bringen die Be¬ 
sucher zum Lachen und ma¬ 
chen sie dadurch zufriedener. 
Setzen Sie Clowns am besten 
dort ein, wo sich die meisten 
Besucher aufhalten. Clowns 
wirken übrigens Wunder, 
wenn die Parkbesucher auf¬ 
grund einer Stinkbombe oder 
anderen Scherereien verär¬ 
gert sind! 

Drei bis vier mittelmäßige 
Wissenschaftler reichen völ¬ 
lig aus, um in relativ kurzer 
Zeit alle Verbesserungen, Lä¬ 
den und Extras zu erfor¬ 
schen. Wenn Sie vorerst alles 
erforscht haben, können Sie 
getrost alle Forscher bis auf 
einen entlassen, um die Ge¬ 
haltskosten zu senken. 

Nein. Bei einer Gehaltsforde¬ 
rung sollten Sie stets versu¬ 
chen, mit dem Angestellten 
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zu handeln. Bieten Sie ihm 
beispielsweise die Hälfte sei¬ 
ner Forderung an. Sollte er 
dann immer noch auf sei¬ 
nen Vorstellungen beharren, 
müssen Sie abwägen. Finde 
ich einen neuen Mitarbeiter, 
der ebenso gut ist? Oder 
kann ich auf seine Erfah¬ 
rung und seine Kompetenz 
nicht verzichten? 


Mit Infoständen können Sie 
Werbung für ein Fahrge¬ 
schäft treiben. So lassen sich 
die Besucherzahlen bei älte¬ 
ren oder weiter entfernten 
Attraktionen leicht in die 
Höhe treiben! Infostände 
sind übrigens auch ideal, 
wenn Sie eine bestimmte 
Anzahl Ballons oder Würst¬ 
chen verkaufen müssen. 


Infostände 
sind Platzver¬ 
schwendung - 
oder nicht? 


Meine An¬ 
gestellten 
sind ständig 
erschöpft - 
was kann ich 
dagegen tun? 


Bauen Sie Personalräume. 
Dort können sich Ihre Mitar¬ 
beiter ausruhen und neue 
Energie für den nächsten 
„Einsatz" tanken. Achten Sie 
darauf, dass die Personal¬ 
räume nicht zu weit vom 
Einsatzgebiet entfernt sind. 
Wenn es zu wenige oder gar 
keine Personalräume gibt, 
treten die Angestellten in 
den Streik! Doch aufgepasst: 
Gibt es aber zu viele, ruhen 
sich die Angestellten zu oft 
aus. 


Erhöhen Sie bei der Pommes¬ 
bude den Salzgehalt, damit 
die Besucher durstig werden 
und gleich noch ein Getränk 
kaufen. Wenn Sie im Geträn¬ 
keladen den Eisgehalt er¬ 
höhen, ist weniger Getränk 
im Becher - die Gäste kaufen 
dann oft noch ein Getränk 
nach. Am Hot-Dog-Stand er¬ 
höhen Sie den Fettgehalt. 
Dadurch schmecken die Hot 
Dogs besser und die Besu¬ 
cher kaufen eventuell einen 
zweiten Snack. 


Wie kann ich 
den Absatz von 
Imbissbuden 
steigern? 


Preise & Co. 


Eines meiner 
Fahrgeschäfte 
hat kaum Be¬ 
sucher, wieso? 


Das kann viele Gründe ha¬ 
ben. Verschaffen Sie sich re¬ 
gelmäßig einen Überblick 
über die Gedanken der Besu¬ 
cher („Meinungsüberblick 
ansehen"). Schrauben Sie 
die Geschwindigkeit etwas 
herunter, wenn sich die Gäs¬ 
te fürchten. Verbilligen Sie 
die Preise, wenn die Mehr¬ 
heit meint, der Eintritt sei zu 
teuer. Vielleicht liegt das 
Fahrgeschäft aber auch zu 
weit entfernt von den ande¬ 
ren Attraktionen? 


Was hat es bei 
den Schieß¬ 
buden mit der 
Gewinnchance 
auf sich? 


Was bringen 
mir Foto¬ 
kioske? 


Wenn die Gewinnchance zu 
hoch eingestellt ist, verlieren 
Sie mehr Geld, als Sie ein¬ 
nehmen. Ist die Gewinn¬ 
chance zu niedrig, fehlt den 
Besuchern der Anreiz, zu 
spielen. Locken Sie die Gäste 
mit etwas hohen, aber dafür 
seltenen Gewinnen. Wie oft 
gewonnen wird, können Sie 
der „Liste der Attraktionen" 
entnehmen. 

Bares Geld! Errichten Sie für 
jede beliebte Attraktion 
auch einen Fotokiosk. Auf 
diese Weise können Sie noch 


mehr Profit aus einem Fahr¬ 
geschäft schlagen. Achten 
Sie aber darauf, die Stan¬ 
dard-Einstellung von 40 auf 
20 Dollar herunterzusetzen. 
Achtung: Wie für alle ande¬ 
ren Attraktionen müssen Sie 
auch für den Betrieb eines 
Fotokioskes aufkommen. 
Wenn die jeweilige Attrak¬ 
tion nicht wirklich beliebt 
ist, kaufen die Kunden auch 
weniger Fotos: Es kommt zu 
einem Minusgeschäft. Rei¬ 
ßen Sie in diesem Fall den 
Kiosk wieder ab, um Platz 
für Attraktionen zu schaffen, 
die mehr Geld einbringen. 

Aufgaben & Ziele 

Um was Versuchen Sie, die Aufgaben 

kümmere ich möglichst früh zu erfüllen, 

mich zuerst? da zu Anfang kaum Proble¬ 
me bestehen. Der Park ist 
sauber und Besucher sowie 
Angestellte sind leicht zu¬ 
frieden zu stellen. Wenn Sie 
eine Aufgabe erfüllt haben, 
erhalten Sie übrigens golde¬ 
ne Eintrittskarten. Sie sind 
der Schlüssel zu den Sonder- 
Attraktionen, die die Besu¬ 
cher in Scharen in Ihren 
Park ziehen! Obwohl die 
frühzeitige Erfüllung der 
Aufgaben sehr wichtig ist, 
sollten Sie nicht das jeweili¬ 
ge Ziel aus den Augen verlie¬ 
ren. Wenn Sie eines erfüllen, 
wird jeweils ein zusätzlicher 
Bereich des Parks und der 
Zugang zu einer Sonder-At- 
traktion frei! 

Silke Menne 
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Zeus 


Erste 

Hilfe 


Theme Park Manager 

t 1. Je größer Ihr Park ist, desto schwieriger ist es, Leute zu weit ent¬ 
fernten Attraktionen zu locken. Brunnen, Bäume oder Büsche 


wirken Wunder: Wenn die Gäste etwas zum Gucken haben, neh¬ 
men sie auch größere Laufwege auf sich. 


Nehmen Sie beim ersten Abenteuer die Stadt Cithaeron so schnell 
wie möglich ein (am einfachsten mit den Soldaten von Ares). Da¬ 
durch macht Cithaeron Ihnen in einer der nächsten Missionen 
Wein zum Geschenk. Zum einen benötigen Sie diesen als Tribut, 
zum anderen müssen Sie die Stadt in einer der nächsten Missio¬ 
nen ohnehin einnehmen. 

Nehmen Sie im dritten Abenteuer als erste Kolonie Amphipolis. 
Wenn Sie dort alle Ziele erreicht haben, klicken Sie aber noch 
nicht auf „Sammeln", denn an dem Marmor können Sie sich ei¬ 
ne goldene Nase verdienen! Wenn die Stadtkasse voll ist, klicken 
Sie schließlich auf „Sammeln", um die Mission zu gewinnen, 
fetzt können Sie in den nächsten Missionen mit einem großen 
Geldpolster weiterspielen. 

Peter Correl 


C&C: Alarmstufe Rot 2 

Chrono-Rush 

Wenn Sie Chronolegionäre in Infanteriebekämpfungsfahrzeuge 
stecken, haben Landeinheiten fast keine Chance mehr. Sollte der 
Gegner jedoch versuchen, die IBFs mit Lufteinheiten zu zerstören, 
lassen Sie die Chronolegionäre einfach wieder aussteigen! 


IBF 

Gl 

Spion 

Tanya 

Rekrut 

Ingenieur 

Chronolegionär 

Wachhund 

Flak-Trooper 

Tesla-Trooper 


Sniper 


Wirkung 

MG-Geschützturm 
MG-Geschützturm 
MG-Geschützturm 
MG-Geschützturm 
Mobile Werkstatt 

Chrono-Geschütz (kann sich nicht teleportieren) 

Flak-Geschütz 

Kleinerer Tesla-Panzer 

Kleinerer Spreng-LKW 

Psychopanzer (Yuris Sekundärangriff) 

Desolatorpanzer 

Kleinerer Spreng-LKW 

Smper-Geschütz 

Florian Veith 


2. Legen Sie von Anfang an die Einsatzgebiete der Arbeiter fest, 
um später genau zu wissen, wer welche Aufgabe übernimmt - 
sonst geht irgendwann die Übersicht flöten und Sie zahlen Gehäl¬ 
ter an Arbeiter, die nur nutzlos herumstehen. 

3. Warten Sie nicht zu lange mit der Annahme, wenn die Mit¬ 
arbeiter neue Aufgaben stellen. Oft erschweren sich die Spielziele 
(beispielsweise, wenn Sie einen Streik der Mitarbeiter unter¬ 
binden müssen), da der Park zu groß und somit schwieriger zu 
managen wird. 

4. Wer die Geschwindigkeit sämtlicher Attraktionen aufs Maxi¬ 
mum stellt, erreicht zwar den höchsten Spaßfaktor, kann die Be¬ 
sucher aber auch abschrecken. Außerdem entleeren die Gäste in 
spektakulären Fahrgeschäften gerne ihren Magen, was dazu 
führt, dass sie mehr Putzpersonal benötigen. 

5. Wenn allgemein ein geringer Spaßfaktor herrscht, sorgen 
Clowns für wahre Wunder. Wenn das nichts hilft, sind die Ein¬ 
richtungen schuld: Dann empfiehlt sich eine Finanzanalyse - 
wenn eine Bude fortwährend rote Zahlen schreibt, sollten Sie vor 
einem Abriss nicht zurückschrecken. 

Redaktion 





SW N mR© fÄl 

Wyr v 


Wir haben unseren Park reichlich ausgeschmückt: je mehr 
Dekoration, desto glücklichere Besucher. 
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Patrizier 2 


Knotenpunkten lenken müssen. Das spart Zeit und gibt mehr 
Raum für Ressourcen-Management. 


Folgende Handelsstrategie ist in Patrizier 2 besonders sinnvoll: 
Kaufen Sie in Danzig (Heimatstadt) 100 Fass Bier und segeln Sie 
damit nach Nowgorod. Dort wird das Bier mit mindestens 10 
Goldstücken Gewinn wieder verkauft. Mit dem restlichen Bier und 
der maximalen Menge an Holz oder Ziegeln geht es weiter nach 
Reval. Dort verkaufen Sie alles und kaufen - je nach Preislage -10 
bis 15 Fass Felle ein. In Lübeck verkaufen Sie 5 bis 10 Fass Felle 
und besorgen sich Eisenwaren. Jetzt wieder zurück nach Danzig, 
wo Sie einen Großteil der Eisenwaren an den Mann bringen. La¬ 
den Sie etwa 10 Fass Eisenwaren für den Eigenbedarf in das eige¬ 
ne Kontor. Wiederholen Sie diese Runde ununterbrochen und se¬ 
geln Sie ab und zu mit einer Ladung Bier nach Thom, um günstig 
Holz, Honig oder Ziegel einzukaufen. 

Carsten Färber 


America 



Wenn die drei Reiter zusammenbleiben, kämpfen sie dank zu¬ 
sätzlicher Moral gleich noch mal so gut. 


Cheats 

Drücken Sie während des Spiels ENTER und geben Sie dann einen 
der folgenden Cheats ein: 


liangeteuerything 

goldinmypockets 

iwantfastfood 

uuoodisverygood 

horsesarecrazy 

icanwineverythingnow 

gimmemorefirepower 

iwantareallybadguy 

iwantareallystranghero 

iwantanamericanhero 


5.000 Einheiten Nahrung, Holz und 

Gold sowie 100 Gewehre und Pferde 

1.000 Gold 

1.000 Nahrung 

1.000 Holz 

10 Pferde 

Level gewinnen 

Mehr Feuerkraft 

Billy the Kid erscheint 

Gail erscheint 

David Crocket erscheint 

Redaktion 


Cossacks: European Ware 

Drücken Sie ENTER und geben Sie einen der folgenden Cheats 
ein: 

money Erhöht alle Werte (Gold, Nahrung etc.l 

um 150.000 Einheiten 

supervizor Deckt die ganze Karte auf 

izmena Wechselt mit den Tasten 111 bis 191 

zwischen den einzelnen Spielern 
multivar Zugriff auf alle Einheiten mit IP) 

www Aktiviert die Cheats supervizor, multivar und izmena 

ln jeder Mission gibt es unterschiedliche Schwerpunkte, doch 
Gold ist immer der wichtigste Rohstoff. Das liegt an den besseren 
beziehungsweise stärkeren Truppen, die Gold fordern. Aber auch 
die Forschungen zehren stark an den Vorräten. Nehmen Sie da¬ 
her nach Möglichkeit zuerst die Goldminen ein, um den Gegner 
zu schwächen. 


Wer viele Einheiten steuert, sollte sich die Kämpfer auf Ziffern¬ 
tasten legen (Gruppe auswählen, dann STRG + Zifferntaste). An¬ 
hand dieser Hotkeys lassen sich die Einheiten im Gefecht besser 
handhaben. Zweimaliges Drücken auf den entsprechenden Hot¬ 
key bewirkt, dass die Kamera-Ansicht auf die ausgewählte Trup¬ 
pe springt. 

Für Angriffe ist ein Anführer wegen der Moral-Boni meist unver¬ 
zichtbar. Während die normalen Krieger stets im aggressiven 
Modus angreifen sollten, lassen Sie den Anführer im Hintergrund 
die Stellung halten, damit dieser nicht frühzeitig das Zeitliche 
segnet. 

Sobald die Kontrahenten schwere Geschütze wie Kanonen auf- 
fahren, sollten sich die eigenen Truppen wegen des Flächenscha¬ 
dens nicht zu eng auf einem Fleck tummeln. Lassen Sie die Krie¬ 
ger eine weitläufigere Formation annehmen. 

Die gegnerischen Einheiten sind nicht besonders schlau und 
greifen oft an derselben Stelle an - das kann man sich zunutze 
machen, indem man dort Verteidigungstürme positioniert, diese 
mit Kämpfern füllt und Fallen aufstellt. Ressourcen sollten des¬ 
wegen nicht dazu verwendet werden, die ganze Basis vollständig 
abzusichem, da dies schlichtweg nicht notwendig ist. 

Es empfiehlt sich, Sammelpunkte von Produktionsstätten festzu¬ 
legen, damit Sie nicht alle Einheiten manuell zu strategischen 


Stellen Sie eine Armee auf keinen Fall nur aus einer Sorte 
Fußtruppen oder Reitern zusammen. Der Gegner stellt sich 
darauf ein und hält mit den entsprechenden Truppen dage¬ 
gen (bei langsamen Fußtruppen zum Beispiel mit schnellen 
Reitern oder bei Musketieren mit Kanonen). Egal, ob Verteidi¬ 
gung oder Angriff, eine gut ausgewogene Mischung funktio¬ 
niert am besten. 

Redaktion 



Forschungen und Erweiterungen erfordern oft Unmengen an 
Getreide. Schicken Sie genügend Bauern auf die Felder! 
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Thema Technik 

Grafikkarten sind mittlerweile zu sol¬ 
chen High-Tech-Produkten geworden, 
dass kaum einer die Bedeutung der ver¬ 
bauten Chips und Komponenten kennt. 


Grafikprozessor und Speicherdetails 

Die Grafikprozessoren (GPU, Graphics Processing Unit) von 
Grafikkarten befinden sich seit geraumer Zeit unter einem Kühl¬ 
körper. Bei schnelleren Karten verhindert ein zusätzlicher Aktiv¬ 
kühler das Durchbrennen dieser GPU. Aber eine Grafikkarte 
kommt nicht ohne eigenen Speicher aus, in dem sie Bildinforma¬ 
tionen speichern kann. Dieser befindet sich neben der GPU. Hier 
wird fast ausschließlich synchrones DRAM (SDRAM) verwendet. 
Bei Single-Data-Rate-Speicher (SDR-SDRAM) wird nur ein Daten¬ 
paket pro Takt aufgenommen, bei so genanntem Double-Data- 
Rate-Speicher (DDR-SDRAM) sind es dagegen jeweils beim an¬ 
steigenden und beim absteigenden Taktsignal ein Datenpaket. 
Aber auch die Breite der Datenverbindung zwischen GPU und 
Grafikspeicher ist wichtig für die Performance. Ist diese Verbin¬ 
dung (auch „Datenbus" genannt) nur 64 Bit breit und arbeitet 
mit DDR-Speicher, dann entspricht das theoretisch der gleichen 
Speicherbandbreite, die ein 128-Bit-Datenbus mit SDR-SDRAM 
erreicht. Sie erhalten durch DDR-Speicher auf der Grafikkarte 
also keine doppelt so schnelle Grafikkarte - auf die Breite des 
Speicherdatenbus auf der Grafikkarte kommt es an! 

Anschlussmöglichkeiten 

Außerhalb des PC-Gehäuses nehmen Sie die Grafikkarte nur 
anhand ihrer Anschlüsse wahr. Diese befinden sich am Slotblech 
der Grafikkarte. Dort finden Sie stets einen 15-poligen Sub-D-An- 
schluss für reguläre Monitore. Etwas teurere Karten besitzen zu¬ 
sätzliche Ausgänge, um das Monitorsignal auf einem Fernseher 
wiederzugeben. Dazu benötigen Sie einen TV-Encoder, der das 
Ausgabesignal in ein Femsehsignal (PAL- oder NTSC-Norm) um¬ 
wandelt. Solche Encoder-Chips kommen meist von Booktree oder 
Chrontel und unterstützen sowohl S-Video- als auch Composite- 
Anschlüsse. Aber auch neuere digitale LCD-Flachbildschirme 
können über eine eigene Steckerverbindung von der Grafikkarte 
angesteuert werden. Um das zu ermöglichen, wird meist ein 
TMDS-Transmitter der Firma Silicon Image verbaut, denn diese 
hat die Übertragungstechnik entwickelt. Als Anschlussform für 
digitale Monitore hat sich mittlerweile der DVI-Standard (Digital 
Video Interactive) etabliert. In zukünftigen Grafikchips sollen die 
Ausgabefunktionen wie TV-Out oder DVI-Out übrigens in den 
Grafikchip integriert werden, um die Produktionskosten der Gra¬ 
fikplatinen zu senken. 

Wer bin ich? 

Neben den oben erwähnten Komponenten befinden sich 
auf einer Grafikplatine noch Kondensatoren und Widerstände, 
die die Spannung auf der Platine anpassen und Datensignale 
filtern. Wie jedes Mainboard muss übrigens auch eine Grafik¬ 
karte einige Basisinformationen speichern. Im BlOS-Chip wer¬ 
den solche Daten wie Chip- und Herstellername, Chip- und 
Speichertakt, Spannungswerte, Startlogo und andere Grundein¬ 
stellungen gesichert. 



Etwas ältere Grafikkarten passen nur in die weißen PCI- 
Steckplätze Ihrer Hauptplatine. Auf die gleiche Anschlussart grei¬ 
fen zum Beispiel Sound- oder Modemkarten zurück. Aktuelle 
Grafikkarten benutzen fast ausschließlich den braunen AGP- 
Steckplatz (Accelerated Graphics Port), von dem es auf jedem | 
Mainboard in der Regel nur einen gibt. Der versorgt den PC-Ma- 
lermeister mit Strom. Außerdem hält er eine 32 Bit breite Daten¬ 
leitung (Bus) bereit, die die Kommunikation mit dem Rest des 
PCs ermöglicht. Über diesen Bus erhält die Karte beispielsweise 
die im Hauptspeicher zwischengespeicherten Texturdaten. Textu- 1 
ren sind 2D-Bilder, die in Spielen auf 3D-Objekte projiziert wer¬ 
den, um die Darstellung realistischer Oberflächen zu ermögli¬ 
chen. Da Texturen pro Spiel öfter benutzt werden, lagert die Gra- ; 
fikkarte diese vor der Verarbeitung im lokalen Speicher zwischen. 

Erst wenn dieser Speicher gefüllt ist, werden die länger nicht j 
mehr verwendeten Texturen darin gelöscht und per AGP-Bus 
durch neuere aus dem Hauptspeicher des PCs ersetzt. 


Der Steckplatz zählt 


AGP über PCI 



Die Datenmenge, die über den AGP übertragen wird, ist ab¬ 
hängig vom Betriebsmodus. Bei „AGP IX" werden 266 MByte pro 
Sekunde zur Grafikkarte übermittelt, im „AGP 4X"-Modus ist es 
bereits 1 Gigabyte. Zum Vergleich: Der PCI-Bus überträgt pro Se¬ 
kunde maximal 133 MByte. AGP 4X reicht für den gegenwärti¬ 
gen Gebrauch mit PC133-SDRAM übrigens aus, denn der ver¬ 
trägt nur maximal 1 GByte Datenverkehr pro Sekunde. Durch 


Einige Grafikkarten mit dem GeForce2-Ultra-Grafikchip 
benutzen sogar Passivkühler für ihre Speicherbausteine. 
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Hardwaretipps 



□ie Grafikkarte und ihre Bestandteile 


4 BlOS-Chip Hier speichert die 
Grafikkarte Basisinformationen wie 
Hersteller- und Grafikkartennamen 
sowie Chip- und Speichertakt-An- 
gaben. 


5 TV-Encoder Dieser Chip ermög¬ 
licht es, die Ausgangssignale der 
Grafikkarte auch über S-Video- 
oder Composite-Anschluss an 
die Flimmerkiste zu leiten. 


S TMDS-Transmitter Er ist nötig, 
um die Unterstützung des DVI- 
Anschlusses für digitale Monitore 
zu gewährleisten. 

7 Monitoranschluss An diesem 
Sub-D-Stecker finden gewöhnliche 
Kathodenstrahlmonitore ihren 
Anschluss. 


AGP-Slot Über ihn wird die 
Grafikkarte mit Strom versorgt. 
Diese Steckverbindung dient auch 
als Datenleitung zum Rest des 
Computers. 


2 Grafikchip Unter dem Aktiv¬ 
kühler thront der Grafikchip. Er 
übernimmt die Grafikberech¬ 
nungen und leitet diese dann 
in den Speicher weiter. 


3 Speicher In diesen Speicher¬ 
bausteinen werden unter anderem 
Texturen und fertig berechnete 
Bilder zwischengespeichert, bis 
sie zum Monitor gelangen. 


8 S-Video-Ausgang Mit einem 
Adapterkabel können Sie das PC- 
Signal in einen Videorekorder oder 
direkt in den Fernseher leiten. 

9 DVI-Ausgang Hier werden di¬ 
gitale Monitore, wie zum Beispiel 
Flachbildschirme, angeschlossen. 


den steigenden Stromverbrauch der immer leistungsfähigeren 
3D-Beschleuniger gab es in der Vergangenheit häufig Probleme 
mit der Kompatibilität zu bestimmten Mainboards. Der Grund: 
Laut Spezifikation dürfen AGP-Grafikkarten maximal 25 Watt 
Leistung verwenden. Leider haben sowohl Grafikkarten- als auch 
Mainboard-Hersteller diese Spezifikationen selten eingehalten. 
Höhere Taktfrequenzen der Grafikchips und auch der Einsatz 
mehrerer Grafikchips auf einer Grafikkarte beanspruchen immer 
mehr Strom. Die Lösung: „AGP Pro" nennt sich eine Erweiterung 
des AGP-Steckplatzes, die stromhungrigen Platinen unter die Ar¬ 
me greifen soll, denn die liefern bei einem entsprechend leis¬ 
tungsfähigen Netzteil stolze 50 bis 110 Watt. Grafikkarten und 
Mainboards mit diesem AGP-Pro-Stecker gibt es bis dato aller¬ 
dings kaum. 

Wohin mit den Grafikdaten? 

Sind die Grafikdaten berechnet, muss das Bild auf dem Mo¬ 
nitor ausgegeben werden. Wird ein normaler Monitor am Sub-D- 
Ausgang benutzt, kommt der im Grafikchip eingebaute Digital- 
Analog-Wandler (RAMDAC) zum Einsatz. Pro Sekunde greift er 
bis zu 400 Millionen Mal auf den Grafikspeicher zu und schickt 
die Werte an den analogen Monitor. Damit das menschliche Au¬ 
ge bei der Monitordarstellung kein Flackern wahmimmt, sollte 
das Bild 85 Mal in der Sekunde komplett neu aufgebaut werden. 
In 3D-Spielen ist die Grafikleistung allerdings nicht immer kons¬ 
tant. Der RAMDAC wendet dann das Double Buffering an. Dabei 
baut der Grafikchip im so genannten Back Buffer das neue Bild 
auf, während der RAMDAC das vorher berechnete Bild aus dem 
Front Buffer liest und an den Monitor weiterleitet. Wurde das Bild 
aus dem Front Buffer auf dem Monitor dargestellt, werden Front- 
und Back-Buffer getauscht. Dieser Wechsel (Flipping) findet syn¬ 
chron zur vollendeten Darstellung eines Bildes auf dem Monitor 
statt. Wenn Sie in den Grafikoptionen den Schalter „Vsync" oder 


„Vertical Synchronisation" deaktivieren, dann werden alle be¬ 
rechneten Bilder ohne Pufferung direkt an den Monitor geleitet. 
Das macht einige Spiele minimal schneller, führt dann aber zu 
vertikalen Verzerrungen, dem so genannten „Tearing". 

Bildqualität ist wichtig! 

Um die größtmögliche Bildqualität auf Ihrem Monitor zu er¬ 
reichen, sollten Sie Wert auf die Qualität des Monitorkabels legen. 
Vor allem in hohen Auflösungen sind schlechte Monitorkabel und 
auch Kabelverlängerungen ein Feind der Bildqualität. Aber auch 
die Signalfilter zwischen RAMDAC und VGA-Ausgang beeinträch¬ 
tigen die Bildqualität. Leider dürften Grafikkarten ohne diese Filter 
wegen ihrer hochfrequenten Störimpulse nicht in den Handel. 

Bernd Holtmann/Raphael auf der Maur 
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Vollversion 
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Inw Septerra Core 


Glauben Sie ja nieman¬ 
dem, den Ihnen weis- 
machen will, die Erde 
sei eine Scheibe! Bei 
Septerra Core ist sie 
nämlich eine Art 
Zwiebel, bestehend 
aus sieben bewohnten, 
um einen Bio-Computer 
als Kern angeordneten 
Schalen ... 


M aya lebt sozusagen auf dem Müll¬ 
haufen von Septerra - der „Schale", 
auf der der gesamte Unrat dieser Welt ge¬ 
sammelt wird. Als die Aktivitäten des 
Schurken Doskias, der sich des Kerns der 
Schalenwelt bemächtigen will, selbst in 
dieser Region spürbar werden, sieht Maya 
Handlungsbedarf, die Bedrohung abzu¬ 
wenden. Schon bald bekommt sie Wind 
von einer Schmugglertruppe, die Waffen 
aus dem Schrott-Areal herausschleust. In 
der so genannten Oase versucht sie, mehr 
über Doskias' Machenschaften zu erfahren 
und Mitstreiter zu gewinnen. Und genau 
hier steigen Sie in die spannende und 
atmosphärisch dichte Story ein. Dank der 


intuitiven Steuerung und des übersicht¬ 
lichen Spielablaufs werden sich auch 
Genre-Neulinge rasch zurechtfinden. 


Den kompletten Testbericht sowie die An¬ 
leitung zu der gelungenen Mischung aus 
Fantasy- und Anime-Elementen finden 


Sie auf unserer Cover-CD. 



PCA-Archiv 

Testbericht Septerra Core aus der 
PC Action 01/2000 

SC.pdf_ 
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CD-ROM 


Septerra Core - Allgemeine Spieletipps zun VQllversion 


Vollversion 


Septerra Core 


Ein interessantes Kampf - 
system und eine ausge¬ 
fallene Story machen das 
Rollenspiel Septerra Core 
zu einem Leckerbissen. 


Wie lerne ich 
meine Party 
schnell hoch? 


Allgemeine Spieletipps 


Was muss 

Sprechen Sie immer mit al¬ 


ich bei den 

len Personen, die Sie treffen. 


Gesprächen 

Wenn Ihre Gruppe aus meh¬ 


beachten? 

reren Charakteren besteht, 
lassen Sie auch alle am 



Gespräch teilhaben, damit 

Wie bekämpfe 


Ihnen keine wertvollen In¬ 

ich mehrere 


formationen entgehen. 

Gegner? 

Wo kann ich 

Merken Sie sich das Bett im 


mich aus¬ 

Nebenzimmer beim Spiel¬ 


ruhen? 

start im Haus des Onkels. 

Dort können Sie sich um¬ 
sonst ausruhen, um nach ei¬ 



nem Kampf wieder zu Kräf¬ 

Kann ich 


ten zu kommen. Auch für 

Kämpfe auch 


das spätere Spiel sollten Sie 
Ihre Gruppe immer durch ei¬ 
ne Rast genesen lassen. Spa¬ 
ren Sie so die Heilmittel für 

umgehen? 


die Kämpfe auf. 

Brauche 

ich viele 

Welche Cha¬ 

Die Effektivität eines Spru¬ 

Heilmittel? 

raktere soll 

ches hängt vom Core-Wert 


ich zaubern 

des Charakters ab. Setzen Sie 


lassen? 

also Ihre Charaktere entspre¬ 
chend ein, um den höchst- 




Per Cheat haben wir die Sichtlinien 
der Gegner (grün und gelb) sichtbar 
gemacht. Sobald Sie eine solche Linie 
berühren, kommt es zum Kampf. 


möglichen Schaden beim 
Gegner anzurichten. 

Wenn Sie einen Bildschirm 
von Gegnern gesäubert ha¬ 
ben, können Sie ihn einfach 
kurz verlassen und sofort 
wieder betreten. In der Regel 
sind wieder alle Monster an 
den gleichen Stellen zu fin¬ 
den. So können Sie zum Bei¬ 
spiel in der Startebene in den 
Badlands fleißig Punkte sam¬ 
meln, um Ihre Charaktere 
hochzulemen. 

Konzentrieren Sie sich immer 
mit der gesamten Gruppe auf 
einen Gegner und bearbeiten 
Sie ihn, bis er besiegt ist. Ver¬ 
suchen Sie, zuerst zaubernde 
Gegner aus dem Weg zu räu¬ 
men, da diese in der Regel ge¬ 
fährlicher sind. 

Ja, die Gegner besitzen so ge¬ 
nannte Sichtlinien. Solange 
sich Ihre Gruppe außerhalb 
einer solchen Linie aufhält, 
geschieht nichts. 

Septerra Core ist sehr 
kampflastig. Vor allem zu Be¬ 
ginn des Spiels sollten Sie im¬ 
mer einen großen Vorrat Brot 
im Gepäck haben. Achten 
Sie aber darauf, Heilmittel 
erst dann einzusetzen, wenn 


Ihre Recken fast erledigt sind, 
um nicht unnötig Brot zu 
verschwenden. Es lohnt sich 
kaum, Wurzeln, die Sie zu 
Anfang finden, einzusetzen. 
Es dauert eine Weile, bis Ihre 
Charaktere 250 HP errei¬ 
chen. Verkaufen Sie die Wur¬ 
zeln lieber und kaufen Sie 
sich stattdessen Brote. 

Klappern Sie jeden Bild¬ 
schirm sorgfältig mit der 
Maus ab. Wenn Sie eine be¬ 
stimmte Stelle beobachten 
können, sollten Sie dies 
mit allen Partymitgliedern 
durchexerzieren, da nicht al¬ 
le gleich viel sehen. Wenn Sie 
beispielsweise zu Beginn des 
Spiels mit Maya den Schrott¬ 
haufen in Oasis besuchen, 
kann diese sich dort zwar ei- 


Wie finde ich 
Gegenstände? 



Mithilfe unserer Übersichtskarte finden Sie sich schnell in 
der ersten Ebene von Septerra Core zurecht. Alle relevan¬ 
ten Orte sind darauf verzeichnet. Das Spiel beginnt in Oasis. 



Oasis I 


Damit Sie gleich zu Beginn wissen, wo es in Oasis 
langgeht, finden Sie auf der Karte alle wichtigen Plätze 
eingezeichnet. 
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Septerra Core - Allgemeine Spieletipps zur Vollvension 


ne Stelle ansehen, entdeckt 
aber nichts. Erst wenn Grubb 
in der Party ist und Sie ihn 
dort nachschauen lassen, fin¬ 
den Sie einen Gegenstand. 

Empfiehlt sich Gewöhnen Sie es sich an, vor 
eine bestimm- einem Gespräch abzuspei- 

te Speicher- chem. Manchmal werden Sie 

Strategie? sofort in einen Kampf ver¬ 
wickelt, für den Sie dann viel¬ 
leicht nicht optimal vorberei¬ 
tet sind. Speichern Sie auch 
grundsätzlich nach jedem er¬ 
folgreichen Kampf ab. So er¬ 
sparen Sie sich frustrierende 
Wiederholungskämpfe. 


Spieleinstieg 


Was muss ich Ihre erste Aufgabe besteht 
als Erstes im darin, den Tempel von Azziz 
Spiel tun? zu erreichen. Proviant für die 
Reise finden Sie im Kühl¬ 
schrank rechts vom Onkel. 
Sie müssen dann die Bad¬ 
lands durchqueren. Merken 
Sie sich diesen Ort - hier kön¬ 
nen Sie in aller Ruhe Ihre 
Charaktere im Kampf ver¬ 
bessern. Weitere „Trainings¬ 
möglichkeiten" ergeben sich 
in den Wüsten-Pipelines und 
im Outlaw-Canyon. 


Was muss ich Nutzen Sie alle Gesprächs- 
beim Gespräch themen aus. Erst wenn Sie 
mit Azziz be- alle Felder ausgewählt ha- 
achten? ben, erhalten Sie die erste 
Schicksalskarte. 


Was mache Wenn Sie wieder in Oasis bei 
ich nach dem Ihrem Onkel gewesen sind, 
Besuch bei machen Sie sich auf den Weg 
Azziz? zur Pumpstation. Bringen Sie 

den Kampf hinter sich. Wei- 



Wüsten-Pipelines 


In dem Labyrinth können Sie schnell ! 
die Übersicht verlieren. Mit unserer | 
Karte dürften Sie aber keine Schwie¬ 
rigkeiten haben. 


Folgen Sie dem Weg zunächst zu 
Punkt A. Die Kiste enthält wertvolle 
Ausrüstungsgegenstände. Kehren Sie 
dann zur Gabelung zurück und kämp¬ 
fen Sie sich zum Ausgang B vor. 


Cheats 


Wenn Sie Probleme im Spiel be¬ 
kommen, helfen Ihnen bestimmt 
unsere Cheats weiter. Sie müs¬ 
sen zunächst den Cheat-Modus 
aktivieren. Drücken Sie zuerst 
die Fl 2-Taste und geben Sie 
dann den Code IMAREALWEE- 
NIE ein. Die Cheats werden 
jeweils nach gedrückter Fl 2- 
Taste eingegeben und dann 
mit ENTER bestätigt. 



Mithilfe der Cheats können Sie zum Beispiel 
gegnerische Hitpoints erkennen und wissen 
außerdem, wer als Nächstes angreifen wird. 


Cheat 

STRG + ALT + F3 

SIGHT 

ENEMIES 

SPY 

FPS 

HIDETEXT 

MAKETHEMSTOPMOMMIE 

MAPMAKER 


Wirkung 

Alle Gegner besiegt 

Sichtlinien der Gegner werden angezeigt 

Anzeigen der gegnerischen Hitpoint-Liste 

Debug-Informationen 

Framerate wird angezeigt 

Gesprochener Text wird nicht angezeigt 

Gegner greifen nicht an 

Fertigt eine Karte im .bmp-Format an 


ter geht es zu Grubbs Werk¬ 
statt. Sie müssen dort unbe¬ 
dingt den Generator mitneh¬ 
men, der rechts von Grubb 
am Boden liegt. 

Wie komme Im Osten des Bildschirms Re¬ 
ich durch die gen Schaltkreise am Boden. 

Pumpstation Gehen Sie zum Schaltkasten 

durch? unterhalb des Ventilators 

hoch. Grubb muss sich den 
Kasten anschauen, dann die 
Schaltkreise und zum Schluss 
den Generator benutzen. Da¬ 
durch wird der Weg frei. 

Wie werde ich Greifen Sie die Krustentiere 

mit den Krab- immer sofort mit der ersten 

ben fertig? Stufe an. Ihre Charaktere 

können ohnehin maximal 
einen Schadenspunkt verur¬ 
sachen. Schnelligkeit ist bei 
diesen Kämpfen wichtiger, 
da die Krabben über den 
Zauber „Betäubung" verfü¬ 
gen. Dafür besitzen die Krab¬ 
beltierchen auch nur 10 HP. 


Was mache Besuchen Sie zuerst den Ort 
ich nach den Galdon. In den Sattelta- 
Pipelines? sehen der Reittiere befinden 
sich Wurzeln, die Sie stehlen 
können. Speichern Sie im 
Saloon ab, bevor Sie das 
Dreiergespann ansprechen. 
Sprechen Sie die Gruppe zu¬ 
nächst mit Maya und dann 
mit Grubb an. Es kommt da¬ 
nach zwangsläufig zu ei¬ 
nem Kampf. Wenn Sie die 
drei Gegner aus dem Weg 
geräumt haben, können Sie 
in Ruhe im Saloon handeln 
und übernachten. 


Wo muss ich Wenn Sie den schnellsten 

im Canyon hin? Weg zu Tori finden wollen, 
schauen Sie sich einfach 
unsere Übersichtskarte zum 
Canyon an. Sie müssen auf 
die obere Ebene und über 
die Holzbrücken gehen. Im 
Nordwesten der Karte hält 
sich der Gesuchte auf. 

Stefan Weiß 



Nachdem Sie sich zu Tori durchgekämpft haben, fliegen Sie mit den Vehikeln, 
die dort stehen, zur nächsten Ebene - Terra 3. Die verschlossene Tür im Osten 
der Karte können Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht öffnen. 
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Demo-Versionen 



Bridge Builder Micro-Flight 


Pac 3D-D3D 


RC Simulator 


Mit Bridge Builder testen nicht 
nur angehende Ingenieure ih¬ 
re Fähigkeiten auf dem Gebiet 
der Statik. In mehreren Levels 
müssen Sie über einen mehr 
oder weniger breiten Fluss eine 
stabile Brücke bauen. Jeder 
Stahlträger kostet aber Geld 
und Ihnen steht nur ein be¬ 
grenztes Budget zur Verfü¬ 
gung. Am Ende eines Levels 
müssen Sie die Stabilität Ihrer 
Konstruktion von einem fah¬ 
renden Zug testen lassen. 


Erobern Sie mit Micro-Flight in 
Ihrem Ultraleichtflugzeug den 
Luftraum! Neben den moto¬ 
risierten Minifliegern stehen 
auch Segelflugzeuge in Ihrem 
Hangar, die per Schleppflug¬ 
zeug in die Lüfte befördert 
werden. 


Spielsteuerung: 



13 Nase runter 

@ Nase hoch 

© Querruder links 

63 Querruder rechts 


Sie steuern die gelbe Kugel in 
3D und aus der Vogelperspek¬ 
tive durch vier labyrinthartige 
Levels, um dreieckige Gegen¬ 
stände einzusammeln. Der 
Weg Ihrer Kugel wird jedoch 
nicht wie im Original-Spiel 
durch Mauern begrenzt, son¬ 
dern durch Abgründe, die Sie 
gekonnt überspringen müssen. 
Sollten Sie mit einer Killerkugel 
Zusammenstößen oder von ei¬ 
ner Plattform fallen, wird eines 
Ihrer drei Leben abgezogen. 


Mit RC Simulator steigen Sie 
äußerst kostengünstig in die 
weite Welt des Modellflugs 
ein. Im eigenen Workshop 
verändern Sie Tragflächen 
und Motoren der Maschin¬ 
ellen und testen dann kurze 
Zeit später das Resultat Ihrer 
Arbeit auf dem Flugplatz. Im 
Gegensatz zu echten Modell¬ 
fliegern können Sie den Flug 
mit dem RC Simulator sogar 
aus dem Cockpit der eigenen 
Maschine verfolgen. 
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Ja 

Erhältlich 

Spiel: 
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Stunt GP 


Virtual Bombard Gothic 


Offroad 



Bei Stunt CP heizen Sie mit 
superschnellen, ferngesteuer¬ 
ten Modellautos durch an¬ 
spruchsvolle „Carrera-Bahn"- 
Parcours und können dabei 
wahnwitzige Stunts voll¬ 
führen. Für gewonnene Ren¬ 
nen kassieren Sie Preisgelder, 
mit denen das eigene Auto 
tüchtig aufgemotzt werden 
kann. Neben den detaillierten 
Wagen und den abwechs¬ 
lungsreichen Strecken gefällt 
vor allem das ordentliche 
Geschwindigkeitsgefühl. 


Virtual Bombard ist nichts an¬ 
deres als das gute alte Artillery 
Duel in 3D - zwei Panzer be¬ 
schießen sich auf einem vir¬ 
tuellen Schlachtfeld. Sie be¬ 
stimmen Abschusswinkel und 
Feuerkraft und müssen den 
Gegner so oft treffen, bis ihm 
die Energie ausgeht. 


Spielsteuerung: 



Num 4 Roter Panzer: links drehen 
Num 6 Roter Panzer: rechts drehen 
Num 8 Roter Panzer: Lauf heben 
Num 5 Roter Panzer: Lauf senken 


Das Fantasy-Rollenspiel versetzt 
Ihren Charakter in eine Sträf¬ 
lingskolonie, aus der es schein¬ 
bar kein Entrinnen gibt. Drei 
Gruppierungen in dieser düste¬ 
ren, kleinen Welt kämpfen um 
die Vorherrschaft und gegen die 
Gefahren der Wildnis. Gewitzte 
Abenteurer können es hier zu 
etwas bringen. Die Darstel¬ 
lungsart, Grafikqualität und 
Spielweise erinnern stark an Ul¬ 
tima 9, jedoch gibt sich Gothic 
mit durchschnittlicher Hard¬ 
ware zufrieden. 


„Als wir Hostile Waters zum 
allerersten Mal sahen, dach¬ 
ten wir uns sofort: Mensch, 
das wäre doch eine wirklich 
starke Engine für ein Renn¬ 
spiel", so die Entwickler von 
Rage - und sie zimmerten um 
die ansehnliche Grafik des 
Strategieknüllers eine wasch¬ 
echte Offroad-Simulation. 
Mit 16 Buggys darf auf 27 ab¬ 
wechslungsreichen Strecken, 
darunter Kurse in Nevada 
und der Schweiz, ordentlich 
Gas gegeben werden. 
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Aktuelles 


Hardware 



Pioneer verbindet sein flot¬ 
testes DVD-ROM- 
Laufwerk mit 


Pioneer DVD-A05SW 

DVD-Laufwerk DUD-Paket mit dickem Software-Zubehör. 


Das Slot-in-Laufwerk kommt 
mit drei Spielen und Software¬ 
DVD-Player in den Handel. 


neuen 
Software- 
Bundle. Das Lauf¬ 
werk A05SZ liest DVDs mit 16- 
facher Geschwindigkeit und 
normale CDs mit 40-facher 
Geschwindigkeit (6 MByte/Se¬ 
kunde). Neben dem Laufwerk 
gibt es den Software-DVD-Play- 
er ELSAmovie 2000 sowie das 


Rollenspiel Icewind Dole. Außer¬ 
dem liegt dem Paket die speziell 
für Pioneer erstellte DVD Star 
Wars: Episode I DVD Collection 
bei. Darauf befinden sich 
neben den zwei Spielen The 
Phantom Menace und Episode I 
Racer die Star Wars-Enzyklopä¬ 
die The Insider's Guide. Das 
Komplettpaket ist unter dem 
Namen DVD-A05SW im Han¬ 
del und kostet 325 Mark. 

Info: Pioneer, 02154-9130, 
www.pioneer.de 



GeForce2-MX i " ™ 


t Brafikkarte ) Hercules legt 3D 


Ende Februar kommt eine 
Neuauflage der erfolgreichen 
3D Prophet II MX in den Han¬ 
del. Die neue Version verfügt 
statt über 32 über 64 MByte 
SDR-SDRAM (5,5 ns). Die Takt¬ 
frequenzen von Chip und Spei¬ 
cher bleiben die gleichen: Der 
MX-Chip arbeitet mit 175 MHz 
und der Speicher mit 183 MHz. 
Die Verpackung wird allerdings 
nicht verändert; ein Sticker in¬ 


formiert jedoch über die größe¬ 
re Hardware-Ausstattung. Die 
neue 3D Prophet II MX kostet 
etwa 400 Mark. Außerdem ist 


eine 64-MByte-Version mit TV- 
Ausgang in Planung. 

Info: Hercules, 09122- 
8860, www.guillemot.com 


C Creative hat als einziger Her- 
QJ steiler eine PCI-Grafikkarte 
“■ mit GeForce2-MX-Chip im 

Qi Angebot. Die 3D Blaster GF2 MX 
(U PCI Ist bereits verfügbar und 
jjj kostet rund 300 Mark. Info: 
■ www.creative.coni /// Eine an- 

ü) dere MK-Karte. allerdings 
■■ in AGP-Ausführung, kamt von 
(0 Aopen. Die PA256 MX II kostet 
^ ebenfalls 300 Mark, bietet aber 
—■ neben einem TV-Ailsgang 
2* (S-VHS oder Composite) noch den 
jl Software-DVD-Player 

I WinDVD und das Spiel Need 
for Speed: High Stakes 
Info: www.aopencom.de /// Der 
Athlon-Nachfolger mit dem 

Codenamen „Palomino“ soll noch 
im 1. Quartal 2001 er¬ 
scheinen. Im zweiten Quartal 
sollen Modelle mit 1.4 und 1,5 
Gigahertz Taktfrequenz folgen, 
ehe Palomino ln der zweiten 
Hälfte dieses Jahres mit Takt¬ 
raten von 1.6. 1,67 und 1.73 
GHz der Zwei-Gigahertz-Grenze 
nahe konmen soll. /// 


SoundMan Xtrusio DSR-100 

Lautsprecher Neues 4.1-BoKensystem im Handel. 



Mit 100 Watt Effektivleistung 

sorgt das Xtrusio-Boxenset Logitech hat ein neues 4.1- 

I für guten Spiele^ound. Boxensystem mit 100 Wo« 

Effektivleistung auf den Markt 



Die XboK 

Tolles Thema, je¬ 
der wartet drauf. 
(Q Ls scheint so, als 

ob das schwarze Schmuck- 

m 

stück der Heilsbringer für all 
■" die armen Seelen werden soll, 
die bisher nicht stundenlang 
r vor dem PC sitzen und spielen 
wollten. Dem abgebrühten 
PC-Zocker bietet dieses 
Schmuckstück bei Erscheinen 
im nächsten fahr nicht viel 
Neues. Warum? Anfang Januar 
wurden die technischen Details 
der Wunderkiste herunterge¬ 
schraubt. Neben einem Penti¬ 
um III mit 733 MHz kommen 
64 MByte DDR-RAM und der 
ebenfalls abgespeckte NV2A- 
Grafikchip zum Einsatz. Die 
Hardware ist also kein Kauf¬ 
grund mehr. Allerdings reizen 
mich die Xbox-only-Spiele, 
besonders da ich mir bei der 
deutschen Präsentation in 
München selbst ein Bild von der 
verdammt guten Grafikqualität 
(im Vergleich zur PS2) machen 
konnte. Ich habe aber noch ei¬ 
ne Vermutung: Der große Con¬ 
troller ist ein Schutzmechanis¬ 
mus vor den Konsolen-Jüngern 
unterhalb der Zehn-Jahres- 
Schallmauer. Nicht nur deshalb 
lege ich mir eine Xbox zu. Den 
PC stell ich für die Kiste aller¬ 
dings nicht in die Ecke! 

Bernd Holtmann 


gebracht. 52 Watt fallen an den 
Aluminium-Subwoofer ab, den 
Rest teilen sich die vier recht 
kleinen Satellitenboxen. Die 
Kabelfernbedienung wird an 
den Subwoofer angeschlossen 
und ermöglicht die Klangver¬ 
teilung zwischen dem vorderen 
und dem hinteren Boxenpaar 
sowie den Anschluss eines 
Kopfhörers. Dazu gibt es am 
Subwoofer einen digitalen so¬ 
wie zwei analoge Eingänge und 
einen Extra-Equalizer für den 
Bass. Das Xtrusio-DSR-100- 
Boxensystem kostet rund 400 
Mark. 

Info: Logitech, 
089-894670, www.logitech.de 
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letzt treiben 
wir es... 





02/2001 


...auf die Spitze!!! 




Alle drei Titel für jeweils nur 

DM 29,95* 

Weitere PC Games Classics: IM 29,95* Die Abenteuer 
des Indiana Jones ++ + Dark Secrets of Atrica +++ 
Star Wars™ ; Behind the Magic™ DM 34,95* The 
Dome Games Vol. I DM 39,95* Star Wars™ ; Force 
Commander -++ N.I.C.E. 2 King Size +++ LucasArts 
Zehn Adventures )M 49,95* K-Beyond the Frontier 


Erhältlich überall, wo es Computerspieie gibt! 

Vertrieb: RUSHWARE GmbH * £IZZ7 »., Tel. 0 21 31 / 607 - 0, Fax: 0 21 31 / 607 -111 

‘unverbindliche Preisempfehlung +++ Änderungen und Irrtümer Vorbehalten +++ Preise in DM. 
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Welche ist besser? Diese Frage stellen Sie 
uns immer wieder. Da wir in Einzeltests 
nicht genug Platz haben, um die einzelnen 
Grafikchips genauer zu beleuchten, 
widmen wir uns in diesem Monat voll und 
ganz dem begehrtesten Stück Hardware 
für PC-Spieler - der Grafikkarte. 


D ie Entscheidung für eine 
neue Grafikkarte fällt letzt¬ 
endlich mit der Wahl eines be¬ 
stimmten Grafikchips. Hard¬ 
warekundige Spieler legen 
meist zuerst den Grafikchip fest 
und überlegen dann, bei wel¬ 
chem Hersteller sie ihr Geld las¬ 
sen. Da sich die Grafikkarten 
mit gleichem Chip meist nicht 


Wa s lohnt sich und w as nicht? 

An unserem Preis-Leistungs-Vergleich der aktuellen Grafikchips erkennen Sie leicht, dass sich 
nicht jede Grafikkarte für jeden PC eignet! Als Index-Maß nahmen wir die alte TNT2 M64. 


Grafikchip 

Kartenpreis: 

Leistung PHI 500 

Leistung Plll 750 

TNT2 M64 

DM 200,- 

20 

21 

TNT2 Pro 

DM 230,-(+15%) 

33 (+65%) 

38 (+80%) 

GeForce2 MX 

DM 320,- (+60%) 

40 (+100%) 

52 (+147%) 

Kyro3D 

DM 350,- (+75%) 

37 (+85%) 

44 (+110%) 

GeForce256 DDR 

DM 420,- (+110%) 

41 (+105%) 

56 (+167%) 

Radeon 32 DDR 

DM 570,-(+165%) 

39 (+95%) 

53 (+152%) 

GeForce2 GTS 

DM 600,- (+200%) 

42 (+110%) 

59 (+181%) 

GeForce2 Pro 

DM 900,- (+350%) 

42 (+110%) 

61 (+190%) 

GeForce2 Ultra 

DM 1.250,-(+525%) 

42 (+110%) 

62 (+195%) 


Die angegebenen Leistungswerte basieren auf den Durchschnittswerten der von uns durchge¬ 
führten Spiele-Benchmarks mit Unreal Tournament und Heavy Metal F.A.K.K. 2. Die Spielege¬ 
schwindigkeit haben wir in der Auflösung 1.024x768 in 16 und 32 Bit Farbtiefe gemessen. 


im Tempo, sondern in der Aus¬ 
stattung unterscheiden, bleiben 
bei Vergleichstest die Details 
zum Chip selbst meist auf der 
Strecke. Deshalb zeigen wir Ih¬ 
nen auf den nächsten Seiten die 
wichtigsten Eigenschaften und 
Leistungsdaten aller aktuellen 
Grafikkartenchips. Die verfü¬ 
gen übrigens ohne Ausnahme 
über eingebaute 3D-Beschleu- 
nigung. 

In günstigen Komplettsy¬ 
stemen finden Sie Grafikkarten 
mit einer abgespeckten Version 
des Nvidia-Riva-TNT2-Chips - 
den TNT2-M64-Chip. Auch für 
alte 3D-Spiele sind diese Karten 
nicht zu empfehlen! Die Grafik- 
karten mit TNT2 Pro stehen 
aufgrund der höheren Taktung 
und des doppelt so breiten Da¬ 
tenbus (128 Bit) etwas besser 
da, sind aber für 3D-Spiele 
nur eine Notlösung. Dann 
folgen die Grafikchips mit Ge- 
Force256, GeForce2 MX und 
dem GeForce2 GTS (Pro). Am 
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oberen Ende der Leistungsskala 
finden Sie bei Nvidia noch die 
GeForce2 Ultra. An Konkurrenz¬ 
chips präsentieren wir Ihnen 
den Radeon von Ati sowie den 
neuen Kyro3D von ST Microelec- 
tronics. Die Grafikchips der mitt¬ 


lerweile aufgelösten Firma 3dfx 
haben wir nicht mehr in die 
Übersicht aufgenommen. Der 
Grund dafür ist die unsichere 
Lage hinsichtlich der zukünfti¬ 
gen Treiberentwicklung und der 
Garantieleistungen. Da Nvidia 


den Technik-Kem der Firma auf¬ 
gekauft hat, werden die noch im 
Handel befindlichen 3dfx-Gra- 
fikkarten wohl auf lange Sicht 
verwaisen. Wenn Sie also stets 
die neuesten Spiele brauchen, 
empfehlen wir Ihnen, bei den 


vermeintlich günstigen 3dfx- 
Schnäppchen besser standhaft 
zu sein und zu widerstehen. Ri¬ 
sikobewusste Spieler können bei 
den alten Vöodoo3-Karten noch 
ein paar Märker sparen. 

Bernd Holtmann 


Nvidia Riva TNT2 M64 


Empfohlener Hauptprozessor: 

Pentium II (bis 400 MHz) oder AMD 
K6-2 (bis 400 MHz) 

Empfohlene Monitorgröße: 

15-17 Zoll 

Technikdetails: 

Rechen-Pipeline: 2 Pixel x 1 Texel 
Chiptakt: 125 MHz 


Speichertakt: 150 MHz 
Verwendeter: 64 Bit SDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 32 MByte 
Kein Hardware-T&L 

Empfohlene Spiele: 

Age of Empires 1, 2 
Command & Conquer-Serie 
Diablo 2 
The Sims 


Empfehlenswerte Karten: 

Asus V3800 Magic 
Elsa Erazor III LT 
Guillemot Cougar PCI 
Leadtek WinFast 3D S325 


FAZIT: 

Bis 800x600 bei 16 Bit Farbtiefe 
3D-tauglich 




Empfohlener Hauptprozessor: 

Pentium II (bis 400 MHz) oder AMD 
K6-2 (bis 400 MHz) 

Empfohlene Monitorgröße: 

15-17 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 2 Pixel x 1 Texel 
Chiptakt: 143 MHz 


Nvidia Riva TNT2 Pro 


Speichertakt: 166 MHz 
Speicherart: 128 Bit SDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 32 MByte 
Beherrscht kein Hardware-T&L 

Empfohlene Spiele: 

FIFA-Serie 

Need-for-Speed-Reihe 

NHL-Serie 

Starlancer 


Empfehlenswerte Karten: 

Asus V3800 Pro 

Leadtek WinFast 3D S320 II Pro 

MSI Starburst 

FAZIT: 

Bis 800x600 bei 32 Bit Farbtiefe 
3D-tauglich 
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Blickpunkt 


Hardware 


Grafikchips 



Empfohlener Hauptprozessor: 

400-800 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III) 

Empfohlene Monitorgröße: 

17-19 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 4 Pixel x 1 Texel 
Chiptakt: 120 MHz 
Speichertakt: 300 MHz 


Nvidia GeForce256 DDR 


Speicherart: 128 Bit DDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 

32/64 MByte 

Beherrscht Hardware-T&L der 
ersten Generation 


Empfehlenswerte Karten: 

Asus V6800 
Elsa Erazor X2 
Gainward GeForce256 DDR 
Leadtek WinFast GeForce256 


Empfohlene Spiele: 

Deep Space Nine: The Fallen 
Heavy Metal F.A.K.K. 2 
Vampire: Die Maskerade 


FAZIT: 

Bis 1.024x768 bei 32 Bit 
Farbtiefe 30-tauglich 




Empfohlener Hauptprozessor: 

400-800 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III] 

Empfohlene Monitorgröße: 

17-19 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 2 Pixel x 2 Texel 
Chiptakt: 175 MHz 
Speichertakt: 166 MHz 


Nvidia 


Empfohlener Hauptprozessor: 

500-1.000 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III] 

Empfohlene Monitorgröße: 

"7-21 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 4 Pixel x 2 Texel 
Chiptakt: 200 MHz 

MHz (GTS), 


400 MHz (Pro] 

Speicherart: 128 Bit DDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 

32/64 MByte 

Beherrscht Hardware-T&L der 
zweiten Generation 

Empfohlene Spiele: 

American McGee’s Alice, 

Giants: Citicen Kabuto, 


Heavy Metal F.A.K.K. 2, 

Rune, Sacrifice 

Empfehlenswerte Karten: 

Asus V7700 Deluxe 
MSI Starforce 64 

FAZIT: 

Bis 1.280x1.024 bei 16 Bit 
Farbtiefe 3D-tauglich 


Nvidia GeForce2 MX 


Speicherart: 128 Bit DDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 

32/64 MByte 

Beherrscht Hardware-T&L der 
zweiten Generation 

Empfohlene Spiele: 

Deep Space Nine: The Fallen 
Grand Prix 3, Rune 
Heavy Metal F.A.K.K. 2 


Empfehlenswerte Karten 

Asus V7100 
Hercules 3D Prophet 
Leadtek WinFast GF2 
MSI Starmaxx 32 


FAZIT: 

Bis 1.024x768 
Farb-tiefe 


Empfohlener Hauptprozessor: 

Ab 800 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III) 

Empfohlene Monitorgröße: 

17-21 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 4 Pixel x 2 Texel 
Chiptakt: 250 MHz 
Speichertakt: 458 MHz 


Nvidia GeForce2 Ultra 


Speicherart: 128 Bit DDR SDRAM 
Speicher auf Grafikkarte: 64 MByte 
Beherrscht Hardware-T&L der 
zweiten Generation 

Empfohlene Spiele: 

Giants: Citizen Kabuto 
Heavy Metal F.A.K.K. 2 
Sacrifice 

Star Trek Voyager: Elite Force 


Empfehlenswerte Karten: 

Asus V7700 Ultra Pure 
Hercules 3D Prophet II Ultra 
Leadtek WinFast GF2 Ultra 

FAZIT: 

Bis 1.280x1.024 bei 32 Bit 
Farbtiefe 3D-tauglich 






Empfohlener Hauptprozessor: 

500-900 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III) 

Empfohlene Monitorgröße: 

17-21 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 2 Pixel x 3 Texel 
Chiptakt: 162-183 MHz 
Speichertakt: 162-183 MHz 


Speicher auf Grafikkarte: 
32/64 MByte 

Beherrscht Hardware-T&L der 
ersten Generation (Ati) 

Empfohlene Spiele: 

Giants: Citizen Kabuto 

Rune 

Sacrifice 

Unreal Tournament 


Ati Radeon 

Empfehlenswerte Karten: 

Radeon 32 SDR TV 
Radeon 32 DDR TV 
Radeon 64 Video-In/Out 

FAZIT. 

Bis 1.024x768 bei 32 Bit 
Farbtiefe 3D-tauglich 


Empfohlener Hauptprozessor: 

400-700 MHz (Athlon, Celeron, 
Duron, Pentium III) 

Empfohlene Monitorgröße: 

15-19 Zoll 

Technikdetails: 

Pipeline: 2 Pixel x 1 Texel 
Chiptakt: 115 MHz 
Speichertakt: 115 MHz 


Speicher auf Grafikkarte: 32 MByte 
Kein Hardware-T&L, dafür aber ei¬ 
gene Berechnungstechnik 

Empfohlene Spiele: 

Homeworld 

Rune 

Unreal Tournament 
Deep Space Nine: The Fallen 


STM Kyro3D 

Empfehlenswerte Karten: 

VideoLogic Vivid! 

Powercolor Evil Kyro 


FAZIT: 

Bis 1.024x768 bei 16 Bit 
Farb-tiefe 3D-tauglich 
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Future of Entertainment 

PC Action mit DVD 

* Ab sofort gibt's PC Action mit praller DVD im Handel. 
Auf der DVD finden Sie jeden Monat noch mehr Demos, noch 
mehr Videos und Patches sowie zusätzlich PC Action TV - die 
erste und einzige virtuelle Spieleshow auf DVD mit Spielenews, 
Tipps-und-Tricks-Videos und vielem mehr. 
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JUBILÄUMSAUSGABE 
5 JAHRE PC ACTION 
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Testen Sie jetzt zwei Ausgaben von PC Action 
mit DVD zum Preis von einer. Sie sparen 50%. 


0,24 DM/Min. 


Gefällt Ihnen PC Actfon mit DVD, so müssen Sie nichts weiter tun. Sie erhalten das 
Magazin zum Vorzugspreis von monatlich iiur DM 9,50 frei Haus - Versandkosten 
übernimmt der Vertag. Gefällt Ihnen das Magazin wider Erwarten nicht, so geben Sie 
uns einfacft riacftffifhalt des Heftes kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genügt. 











Blickpunkt 


Hardware 


GeForce-Tuning 



Webseite 

www.nvnews.net 
www.rivastation.de 
vvww. geforcefaq. com 

www.g25B.com/guides/geforcecomp.shtml 

www. daytonsmisc. com/geforce. htm 

www.tvtool.de 

www.charnleys.co.uk/nvmax 

www.guru3d.com/geforcetweakutility 

www. guru3d. com/geforceaa/index 1. html 

www.3dchipset.com 


D en Griff zum neuen Grafik¬ 
eisen können Sie sich meis¬ 
tens durch geschicktes Tuning 
sparen. Wir haben uns deshalb 
die betagten GeForce-Grafik- 
karten zur Brust genommen 
und zeigen Ihnen Schritt für 
Schritt, wie Sie das meiste aus 
Ihrer Grafikkarte herausholen. 

AGP-PR0BLEME 

Ungewollte Abstürze sind 
selten. Kommt es dennoch dazu, 
sollten Sie prüfen, ob Ihre 
Grafikkarte korrekt eingebaut 
ist. Da der AGP-Slot sich bei neu¬ 
er Grafik-Hardware meist etwas 
widerspenstig gibt, kann es pas¬ 
sieren, dass eine Kante der AGP- 
Steckleiste nicht ganz im Slot 
steckt. Mit etwas sprichwört¬ 


lichem Nachdruck kann man 
dieses Problem schnell lösen. 

GEF0RCE25G UND STROM 

Das Netzteil eines Spiele¬ 
PCs sollte je nach Menge der 
eingebauten Komponenten 
mindestens 230 Watt Leistung 
liefern. Wir empfehlen Ihnen 
250 oder 300 Watt, denn mit 
steigender Anzahl der PC-Gerät- 
schaften steigt auch der Strom¬ 
verbrauch. Kann das Netzteil 
nicht genügend Strom liefern, 
wird der PC instabil und neigt 
zu Abstürzen. Klemmen Sie ver¬ 
suchsweise einige Laufwerke 
vom Strom ab. Arbeitet das Sys¬ 
tem dann wieder stabil und 
sind andere Fehlerquellen aus¬ 
geschlossen, sollten Sie mit der 


Inhalt der Webseite 

GeForce-News (englisch): 

GeForce-Nevus (deutsch): 

GeForce-lipps: 

GeForce256-Kompatibilität: 

Spiele-Kompatibilität: 

TU-Out-Tools: 

Tuning NUmax: 

Tuning GeForce Tweak Utility: 

Anti-Aliasing-Umschalter: 

Treiber-Archiv: 


Anschaffung eines besseren 
Netzteils liebäugeln. 

ASUS K7M/A7V 

Die Input/Output-Span¬ 
nung (I/O-Voltage) steht bei 
dem Asus K7M und dem Asus 
A7V standardmäßig auf 3,56 
Volt. Wenn Sie in Kombination 


mit einer GeForce256-Karte bei 
diesen Mainboards Stabilitäts¬ 
probleme haben, regeln Sie die 
Spannung probeweise auf 3,31 
oder 3,35 Volt herunter. Bei eini¬ 
gen Lesern löste auch eine gerin¬ 
ge Erhöhung der Spannung die 
Probleme, da dadurch die Span¬ 
nungsversorgung stabiler wird. 



Or'r' 
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umgehen Sie die meisten Hardware-Probleme 
und Spielebremsen? In unserem Tuning-Artikel 
zeigen wir es Ihnen - und dazu noch, wie Sie Ihre 
alte GeForce25B fit für den Frühling machen! 


Mit unseren Tuning- 
Tipps holen Sie noch 
mal ordentlich Leis¬ 
tung aus Ihrer 
alten GeForce- 
Grafikkarte 
heraus. I 












Sparen Sie sich schlau! 

PC GAMES HARDWARE - das ultimative Magazin für zockende Hardware-Fans und schraubende Gamer. 



Harri... 
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■ PC GAMES HARDWARE - 
das ultimativ« Magazin für zockend« 
Hardware-Fans und schraubende Gamer. 


Testen Sie drei Ausgaben 
von PC Games Hardware zum 
Preis von zwei. Sie sparen 
satte 33% gegenüber dem 
normalen Abopreis und 
wissen drei Monate lang 
über die neuesten Hardware- 
Trends Bescheid. 

PC Games Hardware berichtet jeden Monat brandaktuell über 
Entwicklungen und Trends im Bereich Spiele-Hardware. 

Das Magazin gibt einen umfangreichen Marktüberblick über 
Grafikkarten, Lautsprecher, Spielecontroller, CD- und DVD- 
Laufwerke, Soundkarten, Prozessoren und, und, und. Mit dem 
Einkaufsführer und den Herstellerlisten bietet es eine echte 
Einkaufshilfe für Spielefans. Besonders im Blickpunkt stehen 
Tuningtipps, um aus dem eigenen Rechner die optimale Leis¬ 
tung herauszuholen. Die CD ist voll gepackt mit Patches, 
Treibern, Tools, Demos und Videos, eben allem, was Spielefans 
für ihren PC brauchen. 




PC Games 
Hardware im Abo: 

Pünktlich 

Keiner kriegt sie früher 

Praktisch 

Lieferung per Post, 
Gebühr bezahlt der 
Verlag 

Prominent 

Das Hardware-Magazin 
für PC-Spieler 


TESTS ■ TIPPS ■ TUNING 


[Ja, ich möchte das Miniabo von PC Games Hardware mit CD-ROM! 

* (P3 PH 31) 


Absender: (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Nr. 


wäre 


Telefon-Nummer 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 

www.pcgameshardware.de 


E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir PC Games Hardware, so muss ich nichts weiter tun. 
Ich erhalte PC Games Hardware jeden Monat frei Haus - die 
Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo (DM 82,80/Jahr 
(= DM 6,90/Ausg.); Ausland DM 106,80,-/Jahr; ÖS 630,-/Jahr) 
kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir das ge¬ 
wünschte Heft wider Erwarten nicht, so gebe ich dem Verlag 
innerhalb von 8 Tagen nach Erhalt der drei Hefte kurz schriftlich 
Bescheid. Postkarte genügt. 


Datum, 1. Unterschrift des Abonnenten 

Vertrauensgarantie: 

Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von zwei 
Wochen widerrufen: die Frist beginnt einen Tag nach Absendung 
dieser Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung (Postkarte oder Brief) des Widerrufs an: PC Games 
Hardware, Abo-Betreuung, 74168 Neckarsulm. Ich bin damit ein¬ 
verstanden, dass die Post bei einer Adressänderung dem Verlag 
meine neue Anschrift mitteilt. 


Datum, 2. Unterschrift des Abonnenten 

Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: 
PC Games Hardware, Abo-Betreuung, 74168 Neckarsulm 










Blickpunkt: 


Hardware 


GeForce-Tuning 


OETONATOR-SETTINGSFÜR OPENGL 


1. Aktivieren Sie nur die ersten beiden Optionen. 
Bei Stabilitätsproblemen probieren Sie die letzte 
Option aus. 

2. Wenn Sie hier den „Block Transfer"-Mode 
einstellen, dann tauchen in einigen Spielen wie 
Half-Life keine vertikalen Bildverzerrungen („Tea- 
ring") mehr auf. Leider kostet Sie das rund 10 % 
der Spielgeschwindigkeit. 

3. Ist diese Option abgeschaltet, kann die Grafik¬ 
karte ihre maximale Zeichenleistung entfalten, oh¬ 
ne auf die Darstellung jedes Einzelbildes zu warten. 
Ist sie eingeschaltet, wird die Rechengeschwindig¬ 
keit der Grafikkarte an die Wiederholfrequenz des 
Bildschirms gekoppelt. 

4. Besonders empfehlenswert ist der 

»1,5x1,5“-Schalter in niedrigen Auflösungen 
von 640x480 bis hin zu 800x600 Bildpunkten. 





AGP-STROM- 

SPEZIFIKATION 

Wie bereits erwähnt, haben 
Grafikkarten mit GeForce256- 
Chip großen Stromhunger. Aus 
diesem Grund hatten solche Kar¬ 
ten damals Probleme mit eini¬ 
gen Mainboards, wie dem Asus 
P2L97 (bis Rev. 1.05), dem Abit 
LX6 und bestimmten Gigabyte- 
Boards mit BX-Chipsatz. Das lag 
größtenteils daran, dass die 
AGP-Spezifikationen nicht ein¬ 
gehalten wurden. In einigen 
Nicht-Intel-PCs sorgen die Gra¬ 
fikkarten wegen fehlender oder 


veralteter Chipsatztreiber immer 
noch für ein instabiles System. 
Auf www.via.com.tw finden Sie 
den aktuellen „4-in-l"-Treiber 
für VIA-Mainboard-Chipsätze, 
der diese Probleme behebt. 

AGP APERTURE SIZE 

Der Chipsatz-Treiber ist ak¬ 
tualisiert, die Grafikkarte macht 
aber immer noch Ärger. Dies 
liegt meist an den AGP-Einstel- 
lungen im Mainboard-BIOS. 
Suchen Sie nach dem Wert 
„AGP Aperture Size" und setzen 
Sie ihn auf die Hälfte Ihres 


Hauptspeichers. Bei 128 MByte 
RAM sollte der Wert auf „64" ste¬ 
hen. Weicht er stark ab, kann es 
passieren, dass einige 3D-Spiele 
den Dienst gänzlich versagen 
oder nur mit Bildfehlern laufen. 

AGP-MODUS 

Im BIOS sollten Sie auch 
den AGP-Modus auf die best¬ 
mögliche Einstellung setzen. 
Fangen Sie beim höchsten ver¬ 
fügbaren Wert an, den der Chip¬ 
satz verträgt, und arbeiten Sie 
sich dann herunter, bis die 
Grafikkarte problemlos arbeitet. 



Achten Sie darauf, dass der AGP-Stecker an beiden Enden richtig im Slot steckt. Das sollten Sie 
auch bei bereits eingebauten Karten des Öfteren einfach nachprüfen, um Abstürze zu vermeiden. 


Dabei deaktivieren Sie noch die 
Option „AGP Fast Writes", denn 
sie bringt keine Performance- 
Vorteile. 

SIDEBAND ADDRESSIND 

Mit den Tools „Nvmax" 
oder dem „GeForce Tweak Utili¬ 
ty" von unserer Heft-CD können 
Sie unter anderem das so ge¬ 
nannte Sideband Addressing 
(SBA) aktivieren - vorausgesetzt 
das BIOS unterstützt diese Op¬ 
tion. Die Platinenlöter von Asus 
bieten entsprechende BIOS-Up- 
dates auf ihrer Webseite an. 
Durch SBA gewinnen Sie etwa 
ein bis zwei Prozent mehr Leis¬ 
tung. Sollten Sie ein Mainboard 
mit dem AMD750-Chipsatz Ihr 
Eigen nennen, aktivieren Sie 
den „AGP 2X"-Modus. Die AGP- 
Schnittstelle läuft zwar aus 
Kompatibilitätsgründen stan¬ 
dardmäßig mit AGP IX, einige 
Grafikkarten arbeiten allerdings 
auch im 2X-Modus problemlos. 

TREIBERDETAILS 

Der so genannte Detonator- 
Treiber in der Version 6.31 ist der 
aktuellste Treiber für alle Gra¬ 
fikkarten mit GeForce-Grafik- 
chips. Greifen Sie nicht zu inof¬ 
fiziellen Treibern aus dem Inter¬ 
net, denn Nvidia steht bereits 
kurz vor der Veröffentlichung 
neuer Treiber für DirectX 8. 
Grundsätzliches zur Treiber¬ 
wahl: Besitzt Ihre Grafikkarte 
einen Monitorausgang und 
maximal einen TV-Ausgang, 
dann greifen Sie am besten 
zum Detonator-Treiber des 
Grafikchip-Herstellers Nvidia 
(www.nvidia.com) . Bei zusätz¬ 
lichen Hardware-Features wie 
einem Video-Eingang, TV-Tuner 
oder der bei Asus üblichen 3D- 
Brille und dem Diagnose-Chip 
wenden Sie die Herstellertreiber 
und die mitgelieferten Tools an. 

DIE TREIBER- 
INSTALLATION 

Den Detonator 6.31 müssen 
Sie selbst installieren: Entpacken 
Sie die Dateien in ein Verzeich¬ 
nis, gehen Sie in den Geräte- 
Manager (rechter Mausklick auf 
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PC Action 



Coupon ausgefüllt auf 


Abo-Betreuung, 74168 Neckarsulm 


PC Action im Abo: 
Pünktlich 

Keiner kriegt sie früher 




mu 


Abo-Angebot: 


STAB HO 


STABILO 's move the elastic 
uuriter - organische Form, 
griffig-elastische Oberfläche 
und elastische Spitze, aber 
eigentlich unbeschreiblich. 
Man muss ihn einfach fühlen, 
deshalb: get 's move and 
feel 's move! 


Das Heft geht an (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


JA, ich möchte das PC-Action-Abo mit DVD-Show 

PC Action TV (DM 114,-/Jahn Ausland: DM 138,-/Jahr. öS 900,-/Jahr) 


Q| JA, ich möchte das PC-Action-Abo mit CD-ROM 

(DM 115,20/Jahr 1= DM 9,60/Ausg.l; Ausland: DM 139.20/Jahr; öS 909.-/Jahr) 


Bitte senden Sie mir felgende Prämie: 

„STABILO s move the elastic writer”lart-tbi ?04ii 

(Oie Liefervng erfolgt nur, so lange der Verrat reichtl 


Der Kult unter den Stiften jetzt als Aboprämie. 
Holen Sie sich für ein Jahr PC Action und Sie 
erhalten den STABILO 's 

the elastic wnter - 
als kostenloses 
Dankeschön. f 



Praktisch 

Lieferung per Post, 
Gebühr bezahlt der Verlag 


Straße, Nr 

PLZ, Wohnort 

Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen1 

Rechnungsadresse: 

Name, Vorname 

Straße. Nr. 

PLZ, Wohnort 

Telefon-Nr./E-Mail ffür weitere Informationen1 


Datum 1. Unterschrift 


Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist »on zwei Wochen widerrufen; die Frist 
beginnt einen lag nach Absendung dieser Bestellung. Zur Währung der Frist genUgt die recht¬ 
zeitige Absendueg (Postkarte oder Brief) des Widerrufs an: PC Action, Abo-Betreuung, 74168 
Neckarsulm. Ich hin damit einverstanden, dass die Pust bei einer Allreisänderung dem Verlag 
meine neue Anschrift mitteilt. 


Datum 2. Unterschrift (bestätigt Kenntnis des Widerrufs) 

Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Q Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit 3-4 Wochen) 
Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 

I I I I I I II 11 

BLZ 


f~1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6-8 Wochen) 
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Blickpunkt: 


Hardware 


GeForce-Tuning 



CZT] 

[ZTI 
[8T1 
[Fast] 
[Enabled] 
[Disabled] 
[1 BUSCLX] 
[1 BUSCLK] 
[ M l 
[UC1 

[Enabled] 

[Disabled] 

[Both] 


Die AGP Aperture Size regelt, wie viel Hauptspeicher die 
AGP-Karte für Grafikdaten benutzen darf. 



to CAS Delay 
SDRAH RAS Precharge Ti«: 
DRAM Idle Tiier 
SDRAH HA Wait State 
Snaop Ahead 

Host Bus Fast Data Ready 
16-hit I/O Recovery Time 
B-bit I/O Recovery Ti«e 

Uideo He«ory Cache Hode 
PCI Z.l Support 
He«)ry Hole At 15H-16H 
Onboard PCI IDE Enable 


„Arbeitsplatz", dann auf „Eigen¬ 
schaften" und Register „Geräte- 
Manager") und wählen Sie die 
Grafikkarte. Unter „Eigenschaf¬ 
ten" auf „Treiber", dann „Trei¬ 
ber aktualisieren" und „Weiter". 
Anschließend geben Sie im un¬ 
teren Menüpunkt das Verzeich¬ 
nis mit dem Treiber an und 
wählen die Grafikkarte aus. 

HÜRDENLAUF 

Das Leben mit dem Deto¬ 
nator 6.31 ist allerdings nicht 
immer leicht und birgt einige 
Probleme. Nach jeder Treiberin¬ 
stallation werden alle Grafik¬ 
einstellungen wieder auf ihre 
Standardwerte zurückgesetzt. 
Dazu zählen zum Beispiel die 
Einstellungen für die Kanten¬ 
glättung (Direct3D) sowie die 
vertikale Synchronisation mit 
dem Monitor (Direct3D und 
OpenGL). Verfluchen Sie den 
neuen Treiber also nicht, wenn 
Ihr Spiel nach der Installation 


sehr viel langsamer zu sein 
scheint. Die Einstellung der 
Kantenglättung unter Direct3D 
steht dann bei „2x2 (low de¬ 
tail)". Um wieder die höchst¬ 
mögliche Geschwindigkeit aus 
Ihrer Zeichenplatine zu holen, 
ziehen Sie den Regler nach 
ganz links. Bei den D3D/ 
OpenGL-Optionen sollten Sie 
zudem den „Vertical Sync 
Mode" auf „Off" stellen. Bei ei¬ 
nigen Spielen müssen Sie diese 
Option zusätzlich noch im 
Spielmenü vornehmen, bevor 
die Grafikkarte unabhängig 
vom Monitor arbeiten kann. 

DETONATOR COOLBITS 

Mit dem kleinen Tool „De¬ 
tonator CoolBits" von der Heft- 
CD können Sie ein verstecktes 
Treibermenü ffeischalten. Nach¬ 
dem Sie es gestartet haben, fin¬ 
den Sie im Menü „Eigenschaften 
der Grafikkarte" unter „Hard¬ 
ware Options" einen zusätz¬ 


lichen Regler, über den Sie den 
Grafikchip- und Speichertakt 
ändern können. Hier ist aber 
Vorsicht geboten, denn durch 
die Übertaktung gewinnen Sie 
zwar ein paar zusätzliche Pro¬ 
zent an Grafikleistung, verlieren 
aber auch die Produktgarantie 
der Grafikkarte. 

INTERESSANTE 

TREIBER-OPTIONEN 

Besonders interessant ist 
hier die Option namens „Fog 
Table Emulation". Um Dar¬ 
stellungsfehler zu vermeiden, 
sollte der Schalter aktiviert sein. 
Im OpenGL-Menü finden Sie 
noch die Option „Buffer Flip- 
ping Mode". Wenn Sie in 
OpenGL-Spielen auch mit ak¬ 
tiviertem Vsync vertikale Bild¬ 
verzerrungen („Tearing") wahr¬ 
nehmen, kann Ihnen der 
„Block Transfer Mode" helfen. 
Er sorgt für augenfreundliches 
Spielen, kostet aber auch bis zu 
zehn Prozent Leistung. 


POWERDUD-BUG 

Bis zur Version 2.55 (Build 
0620) hat der Software-DVD- 
Player PowerDVD Probleme bei 
aktivierter Hardwarebeschleu¬ 
nigung. Wenn Sie diese im 
Menü „Konfiguration/Video" 
ausschalten, laufen DVD-Filme 
wieder ohne Probleme. Bei Dar¬ 
stellungsfehlem wählen Sie statt 
„Auto-Select" besser die „Force 
Weave"-Methode. 

SEHR KOMPATIBEL 

Besonders in OpenGL-Spie¬ 
len können Sie durch etwas 
Feintuning dem Geschwindig¬ 
keitsrausch verfallen. Dazu 
schalten Sie beispielsweise in 
Heavy Metal FA.K.K. 2 oder Ame¬ 
rican McGee's Alice die kom¬ 
primierten Texturen ein: Fahren 
Sie die Eingabekonsole mit der 
Taste „ A " herunter (vorher in 
den Grafikoptionen aktivieren) 
und tippen Sie dann den fol¬ 
genden Befehl ein: „r_ext_ 
compress_textures 1". In 32 Bit 
Farbtiefe und höheren Auflö¬ 
sungen können komprimierte 
Texturen enorm Speicherband¬ 
breite sparen. Einziger Nachteil: 
Mit Ihrer GeForce-Karte müssen 
Sie einige Abstriche bei der Bild¬ 
qualität machen. 

UNREAL TOURNAMENT 

Sie können die hochauflö¬ 
senden Texturen auf der zweiten 
CD auch mit GeForce-Karten 
einsetzen. Einen detaillierten 
Artikel dazu finden Sie auf 
der Webseite www. 3dcenter.de/ 
artikel . Bernd Holtmann 


PROBLEMBEHANDLUNG BE! GRAFIKKARTEN 


Mit dieser Checkliste können Sie die gröbsten Probleme 
im Zusammenhang mit Grafikkarten umgehen. 

Grafikkarte nach Abstürzen testweise heruntergetaktet? 

Ist das aktuellste Mainboard-BIOS installiert? 

Ist der aktuellste Chipsatz-Treiber für das Mainboard installiert? 
Leistet das Netzteil mindestens 230 Watt? 

Sonstige BIOS-Einstellungen: 

„Assign IRQ to VGA" auf „Yes" gesetzt? 

„Video BIOS Shadow/Cacheable" auf „Disabled" gesetzt? 

„VGA Palette Snoop“ auf „Disabled“ gesetzt? 

„AGP Fast Writes" auf „Disabled" gesetzt? 

„AGP Aperture Size" auf die Hälfte des RAM gesetzt? 
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Referenzen 

Damit Sie einen Überblick über alle Referenz- 
Produkte bekommen, können Sie hier in den ein¬ 
zelnen Kategorien nachschauen. Durch ihr Alter 
abgewertete Produkte haben wir mit einem 
Stern hinter der Wertung gekennzeichnet. 


Gamepads 


_ WinFast GF2 Ultra 
"fr 3D Prophet II Ultra 
«5 f AGP-V7700 Deluxe 
** AGP-V7700 Ultra Pure 
na--.,, Radeon 64 MB DDR 
li 3D Blaster GF2 Ultra 
3D Prophet IIGTS 64 MB 
AGP-V7700 Pure 
All-m-Wonder Radeon 
3D Blaster GeForce2 
Gladiac 

3D Prophet II GTS 32 MB 
AGP-V7100DC 
Radeon 32 MB DDR 
Voodoo5 5500 AGP 
StarMaxx32 
3D Prophet DDR-DVI 
Ipf AGP-V6800 Deluxe 
Erazor X 2 

3D Blaster Annihilator Pro 
AGP-V6600 Deluxe 
Typhoon Matrix 256 Pro 
ErazorX 


Soundkarten 


^7 SB Live! Player 1024 
^ SonicFury 

DMX XFire 1024 
SonicVortex2 
Xlerate Pro 

HnA Maxi Sound Muse 

Monster Sound MX300 
SoundSystem DMX 
SoundTrack Digital XG 
Maxi Sound Fortissimo 



3F SW Force Feedback 2 
jf' WingMan Force 
w MaxFighter F-33D 
Jet Leader Force Feedb; 
^ WingMan Force 3D 


Joysticks ohne Force 




Hersteller 

Microsoft 
Microsoft 
Saitek 
Logitech 
Genius 
ACT Labs 
Thrustmaster’ 
Thrustmaster 
Saitek * 
ThrustmasteP“^ 
CH Products 
Genius 
Guillemot 
InterAct 
Saitek 
Logic3 
Logitech 


Precision 2 
Precision Pro 
Cyborg 3D Stick 
WM Extreme Digital 3D 
MaxFighter F-33D 
Eaglemax 
Top Gun Fox 2 Pro 
Top Gun Platinum 
Cyborg Stick 2000 
X-Fighter 
F-16 Fighterstick 
MaxFighter F-31D 
Jet Leader 3D 
Cyclone Digital 
ST110 
Phantom 2 
WingMan Interceptor 

; 3/2001 | 



Test in 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

02/01 

040-25170777 

DM 1.250,- 

93% 

01/01 

09122-8860 

DM1.250,- 

93% 

09/00 

02102-95990 

DM 800,- 

93% 

02/01 

02102-95990 

DM1.350.- 

92% 

11/00 

089-665150 

DM 949,- 

92% 

01/01 

0130-815101 

DM 1.250.- 

92% 

07/00 

09122-8860 

0M 999.- 

92% 

07/00 

02102-95990 

DM 799.- 

91% 

02/02 

089-665150 

DM 899,- 

90% 

07/00 

069-66982900 

DM 799.- 

90% 

07/00 

0241-6065112 

DM 850,- 

90% 

07/00 

09122-8860 

DM 799.- 

90% 

02/01 

02102-95990 

DM 549.- 

88% 

12/00 

089-665150 

DM 649,- 

88% 

07/00 

0180-5177617 

DM 750,- 

86% 

01/01 

06403-905010 

DM 360,- 

85% 

01/00 

09122-8860 

DM620.- 

84% 

03/00 

02102-95990 

DM680,- 

84% 

04/00 

0241-6065112 

DM 630,- 

83% 

04/00 

069-66982900 

DM 550.- 

83% 

01/00 

02102-95990 

DM570,- 

82% 

04/00 

06897-908823 

DM499,- 

81% 

01/00 

0241-6065112 

DM 500.- 

81% 

Test in 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

12/99 

069-66982900 

DM 149.- 

92% 

10/00 

06103-934714 

DM 270.- 

88% 

09/00 

02157-81790 

DM129,- 

87% 

08/99 

06103-934714 

DM159,- 

82%* 

08/99 

02157-81790 

DM179,- 

82% ; 

10/00 

09122-8860 

DM 79,- 

79% 

01/99 

08151-266330 

DM 149,- 

78%* 

08/99 

02157-81790 

DM 279,- 

78%* 

12/99 

07152-398880 

DM179,- 

78%* 

12/99 

09122-8860 

DM 99,- 

77%* 

ce Feedback 



Test in 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

12/DO 

089-31760 

DM 240.- 

88% 

12/98 

069-92032165 

DM 199- 

83% :; 

08/00 

02173-974321 

DM199,- 

81% 

: 11/99 

09122-8860 

DM199,- 

78%* 

12/00 

089-894670 

DM 149,- 

73% 

irce Feedback 


Test in 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

12/00 

0180-5251199 

DM 100.- 

B8% 

01/98 

0180-5251199 

DM119,- 

88% 

01/99 

089-54612710 

DM 129- 

86% 

01/00 

069-92032165 

DM 200.- 

81% 

08/00 

02173-974321 

DM 99,- 

78% 

06/98 

0541-122065 

DM 89,- 

81% 

12/00 

09122-8860 

DM 99,- 

82% 

03/99 

09122-8860 

DM 89,- 

80% 

06/99 

089-54612710 

DM 79,- 

79% 

06/98 

09122-8860 

DM 69,- 

79% 

06/98 

0541-122065 

DM199,- 

79% 

11/99 

02173-974321 

DM 99,- 

7B% 

06/98 

09122-8860 

DM 69.- 

75% 

02/00 

04287-125133 

DM 99,- 

75% 

01/00 

089-54612710 

DM 50.- 

74% 

03/00 

02383-690 

DM B0.- 

74% 

02/99 

069-92032165 

DM 99,- 

74% 


X 




Hersteller 

Produkt 

Test in 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

Microsoft 

’jbjj SW Game Pad Pro 

10/99 

0180-5251199 

DM 89.- 

86% 

Logitech 

fcjf WingMan RumblePad 

12/00 

089-894670 

DM 79,- 

83% 

Microsoft 

i§a SW Freestyle Pro 

10/98 

0180-5251199 

DM115,- 

82% 

Logitech 

WingMan Gamepad Extrerfie 10/99 

069-92032165 

DM 99,- 

80% 

InterAct 

HammerHead FX 

11/99 

01805-125133 

DM 99,- 

80% 

Saitek 

P750 

02/00 

0B9-54612710 

DM 69,- 

80% 

Vivanco 

, Vivanco GP 22 UD 

1 0 GamePad Pro 

02/01 

04102-231235 

DM120,- 

79% 

Gravis 

01/98 

0541-122065 

DM49,- 

79% 

Microsoft 

SW Dual Strike 

11/99 

0180-5251199 

DM129,- 

79% 

InterAct 

HammerHead 

01/00 

01805-125133 

DM 89,- 

78% 

Microsoft 

SW Gamepad 

01/98 

0180-5251199 

DM 69,- 

78% 

Genius 

MBxFire Digital Force 

03/00 

02173-974321 

DM 70,- 

77% 

Creative 

GamePad Cobra 

04/99 

069-66982900 

DM40,- 

77% 


Thrustmaster FireStorm Digital Gamepad 02/01 09122-8860 

Saitek 9 y ± Cyborg 3D Pad 01/99 

Logitech WingMan Gamepad 02/99 

Gravis Xterminator 

Microsoft SW PS.P Game Pad 05/00 

InterAct MorayPad Touch Edition 09/00 

Saitek X6-33M 02/99 


Spielemäuse 


Hersteller 

Logitech 

Microsoft 

Microsoft 

Kama 

Microsoft 

Genius 

Saitek 

Logitech 

Saitek 


Hersteller 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

CH Products 

SideWmder 

Thrustmaster 

Saitek 

Thrustmaster 
Fanatec m 
Saitek 
Fanatec 


iFeel MouseMan 
IntelliMouse with IntelliEye 
IntelliMouse Optical 
Razer Boomslang 2000 
IntelliMouse Explorer 
KYE NetScroll Optical 
Optical Mouse 
WingMan FF Maus 
GM2 


Test in 

12/00 

02/00 

05/00 

02/00 

10/99 

03/00 

02/01 

11/99 

06/00 


Test in 

Formula Pro Digital 05/00 

360 Modena Pro 12/00 

CH Flight Sim Yoke 08/00 

SW Precision Racing Wheel 11/99 
Formula Super Sport 04/99 

R4 Racing Wheel 
Formula Sprint 
» LeMans 

«7 RI 00 Racing Wheel 
'mf Monte Carlo 


02/99 

02/98 

11/99 


Lenkradsysteme mit 


Microsoft 

Thrustmasl 

Saitek 

Logitech 

Guillemot 

InterAct 


l SW FF Wheel 
’ Formula Force GT 
R4 Force Wheel 
WingMan Formula Force 
, FF Racing Wheel 


V4 Racing Wheel 

17-Zoll-Monitore 


' Sä__ 

Eizo !t ., 

miroDISPLAYS 
ViewSonic 
Elsa 

Samsung 


Produkt 

FlexScan F57 
miroD1795 F 
PT775 
Ecomo Office 
SyncMaster 710s 


Test in 

12/98 

02/99 

12/98 

02/99 

02/00 

02/99 


Test in 

03/99 

03/99 

03/99 

03/99 

03/99 


19-Zoll-Monitore 


Samsung 

liyama 

Eizo 


Test in 

SyncMaster 900p 03/99 
Vision Master 450 03/98 
FlexScan 67 03/98 

Ergovision 975 03/99 

Magic 1996 F 03/99 


089-54612710 

DM 99,- 

76% 

069-92032165 

DM 49,- 

75% 

0541-122065 

DM 89,- 

74% 

0180-5251199 

DM45.- 

74% 

04287-125133 

DM 40,- 

73% 

089-54612710 

DM 49,- 

72% 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

069-92032165 

DM129,- 

83% 

0180-5251199 

DM 90,- 

82% 

0180-5251199 

DM 120,- 

81% 

www.haudenlukas.de 

DM 199,- 

80% 

0180-5251199 

DM120,- 

79% 

02173-974321 

DM100,- 

78% 

089-5467570 

DM 79- 

76% 

069-92032165 

DM 180.- 

73% 

089-54612710 

DM 70.- 

68% 

i Force Feedback 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

09122-8860 

DM 199, 

83%" 

09122-8860 

DM 170,- 

80% 

0541-122065 

DM400,- 

80% 

0180-5251199 

DM179,- 

79%* 

09122-8860 

DM179,- 

75%" 

089-54612710 

DM 179,- 

71 %* 

09122-8860 

DM 149,- 

71%* 

0871-9221299 

DM 149,- 

70% s 

089-54612710 

DM129,- 

69%" 

0871-9221299 

DM 99,- 

68%" 

: orce Feedback 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

0180-5251199 

DM 299,- 

89% 

09122-8860 

DM 349,- 

88% 

089-54612710 

DM 279,- 

87% 

069-92032165 

DM 299,- 

83% 

09122-8860 

DM 249,- 

82% 

01805-125133 

DM 249,- 

76% 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

02153-733400 

DM1 120,- 

87% 

01805-228144 

DM 759- 

82% 

0800-1717430 

DM 1.045,- 

81% 

0241-6065112 

DM 1.290,- 

78% 

0180-5121213 

DM 599,- 

74% 

Info-Telefon 

Preis ca. 

Urteil 

0180-5121213 

DM 999,- 

82% 

0800-1003435 

DM 900,- 

81% 

02153-733400 

DM1.600,- 

81% 

0201-7990400 

DM1.200,- 

77% 

05744-944144 

DM980,- 

72% 










Das große PC-Spielemagazin. Mit Tipps. Tricks. News. Tests, Previews zu den aktuellsten PC-Spielehits sowie der 
Michael-Mittermeier-Kolumne. leden Monat zwei CD-ROMs mit Demos, Videoreportagen. Patches und und und. 


Glauben heißt nicht wissen 


PC Games: Wissen, was gespielt wird 


v\ 









□ie letzte Seite 


Fundsachen 



Unserem Leser Stefan Böhm ist beim Spielen von 
Na One Lives Forever ein „Wunder" widerfahren. 
Lesen Sie selbst: „Eines Abends schlage ich mich 
mit Cate durch den verschneiten Wald. Feinde ha¬ 
ben gerade mein Schneemobil in die Luft gesprengt 
und ich gehe zu Fuß, bereits etwas müde, tapfer 
weiter meinen Weg. Meine Kräfte sind langsam am 
Ende. Und da ... auf einmal ein Zeichen. Ein Wun¬ 
der! Etwas erscheint am Himmel. Ist es ein Flug¬ 
zeug? Ein UFO? Sind es die Leute von H.A.R.M. mit 
einem Hubschrauber? Oder bin ich bereits tot und 
ein Engel erscheint mir? Ich entschließe mich, das 
Objekt mit dem Fernrohr meiner Waffe heranzu- 
zoomen. Es ist ein fliegendes Gewehr? Ich traue 
meinen Augen nicht. Und doch: Es ist tatsächlich 
ein Gewehr! Oder war es vielleicht doch nur eine 
Fata Morgana? Auf jeden Fall kein Engel, der mir 
ein neues Schneemobil hätte geben können. So 
ging ich dann enttäuscht zu Fuß weiter meines 
Weges und habe dann Cate und U.N.I.T.Y. trotzdem 
noch zum verdienten Sieg verholfen.“ 



Jo Hesse, unser Mann mit den vielen Gesichtern: Als ob es noch nicht genug wäre, 
dass er in seiner Freizeit mit ein paar Komplizen seit Jahren Telefonate abhört, nein, 
jetzt kam noch eine weitere düstere Episode aus seinem Leben ans Licht. Sie werden's 
nicht für möglich halten: Lange bevor Hesse zu uns stieß, trieb er von uns völlig unbe¬ 
merkt sein Unwesen als Comic-Schurke! Sonderlich beliebt war er offenbar nicht bei 
seinen gezeichneten „Kollegen" - kein Wunder, schließlich brachte er Chaos und Zer¬ 
störung über jeden, der mit ihm in Berührung kam! Es geschah das Unausweichliche: 
Die Gepeinigten forderten Joachim Hesses Kopf und schmiedeten grausame Mordplä¬ 
ne: „Joachim Hesse must die!" Doch Hesse gelang im letzten Moment die Flucht. Um 
seinen Verfolgern zu entkommen, nahm er kurzerhand die Identität eines biederen PC- 
Action-Redakteurs an und wähnte sich im Big-Action-Container sicher. Er hatte sich 
zu früh gefreut - sein Schicksal sollte ihn doch noch einholen. Christian „Doctor Fate“ 
Müller, ein Undercover-Comic-Held, hatte Hesse schon lange im Visier. Bei den Dreh¬ 
arbeiten zum dritten Teil der Big-Action-Serie war es dann so weit: Müller streckte 

Hesse mit einer gezielten 
Salve aus dem Rocket- 
Launcher nieder. Jetzt kön¬ 
nen Sie wenigstens wieder 
ungestört telefonieren ... 


Worte des Monats 

David Perry [Messiah, Sacrifice) auf 
die Frage nach dem optimalen Zeit¬ 
rahmen für die Entwicklung eines 
Top-PC-Spiels: 

„Eigentlich sollten 18 Monate genü¬ 
gen, doch allmählich werden 36 
Monate zur erschreckenden Rea¬ 
lität. Wir streben an, ein Spiel in 
24 Monaten fertig zu stellen, und 
erlauben dem Produzenten in den 
letzten sechs Monaten das Mit¬ 
führen von scharfer Munition. Im 
letzten Monat versorgen wir jeden, 
der das Spiel vorbestellt hat, mit 
den Privat-Telefonnummern der 
Programmierer. Damit sollte sich 
das Problem lösen lassen.“ 


Quelle: PC Gamer, Januar 2001 
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PC 
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Vollversion: Interstate 82 


Die Siedler <4 




Miami Vice und MTV - die 80er-Jahre waren ein¬ 
fach Kult! Activisions Action-Roadmovie Interstate 
82 schickt Sie schwer motorisiert und bis an die 
Zähne bewaffnet auf die Highways im Land der un¬ 
begrenzten Möglichkeiten! 


Die Sied¬ 
ler erwa¬ 
chen zu 
neuem 
Leben! 

In die vor¬ 
liegende 

Ausgabe haben es Blue Bytes Wusel¬ 
männchen ganz knapp nicht mehr ge¬ 
schafft, aber für das nächste Heft 
können wir Ihnen den ausführlichen 
Siedler 4-Test fest versprechen! 
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